c 
J 


ORKSH 


V 


an 
py: 
a 
o) 
= 
a 
< 
x 
°, 
= 
Y 
: 
be 
S 
S 
S 


| WMT Se A) fy "VY 


{ 
) 


CONTENI DO 


= Todo esto tan sdlo ha 
sido posible gracias a: 


Direccion: Oriol Nin 


Redactor Jefe: 

Jordi Ferré 

ax Traduccidn: 
& Juan Pascual 


Disefo y Maquetacion: 
Olga Giménez, Oriol 
Nin y Carlos Santos. 

Correccion de Textos: 
Nacho Candil 

Revista Mensual 
Depésito Legal: B-39009-93 - ISSN: 1133/7095 
Copyright © Games Workshop Ltd. 2000 
Todos los Derechos Reservados 


Prohibida la reproduccién por cualquier medio o 
soporte de los contenidos de esta publicacién, en 
todo 0 en parte, sin permiso escrito del editor. 


CARTAS DE LOS LECTORES 


Comentarios, ideas y opiniones de vuestra 
propia cosecha. 


EN COMPANIA DE LOBOS 13 


Un excepcional ejército de Lobos Espaciales 
pintado por Anthony Warrington. 


WARHAMMER 40,000 
LOBOS SOLITARIOS 


La historia de algunas de las Companias 
perdidas de los Lobos Espaciales. 


TACTICAS OBVIAS 20 


La feroz lucha entre nuestros Héroes y las fuer- 
zas demoniacas esta a punto de llegar a su fin. 


COMO SE HIZO.. 
EL LAND RAIDER 
El largo proceso de creacién de este esperado 


modelo de vehiculo Imperial explicado paso a 
paso. 


FURIA ACORAZADA 32 


La historia de los origenes del Land Raider. 


TORNEO 2.000 37 


Las mejores miniaturas, ejércitos y unidades 
que se pudieron ver en el Torneo 2.000. 


CAZA DE ESCLAVOS EN 
EL RIO MELFA 


El diorama canadiense que pudo verse en los 
Games Day inglés y americano del afo pasado. 


WARMASTER 
PORTADORES DE AGRAVIOS 


Los ejércitos de Enanos en Warmaster. 


LA BATALLA DE 
LA PUERTA DE LA MUERTE 34 


Un nuevo escenario para Warmaster entre las 
fuerzas de los No Muertos y el Imperio. 


COMO CONSTRUIR LA 
PUERTA DE LA MUERTE 
Si quieres crear escenografia especifica para 


un escenario, Nick Davis nos explica c6émo 
hacerlo para este nuevo escenario. 


EL HERALDO DE MORDHEIM _ 59 


Como hacer una banda de Orcos para jugar a 
Mordheim, escenografia, y mucho mas en este 
numero del unico periddico de la Ciudad de 
los Condenados. 


BLOOD BOWL: ;|JUEGA 
COMO UN DEMONIO! 


jLos Demonios también quieren jugar a 
Blood Bowl! 


WARHAMMER: 
SECRETOS RUNICOS 


Saca el maximo provecho de las runas Enanas 
de la mano del Senor de las Runas Dave Cain. 


WARHAMMER: 
jSE BUSCA HEROE! 


Jonathan Green nos explica su sistema 
para crear personajes especiales, y lo 
ilustra con ejemplos y escenarios que dan 
mayor profundidad a estos nuevos héroes 
del Viejo Mundo. 


50 


CORRESPONDENCIA 
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Muchos lo estabais esperando ansiosamente; otros os habiais preguntado muchas veces si alguna vez podriais ver 
cosas tan interesantes como las que os mostrabamos desde estas paginas sobre lo acontecido en otros paises; y 
finalmente, se encuentran los que estaban a punto de venir a lincharnos si tard4bamos mucho mas. Pues bien, 
vamos a salvar el cuello, porque ... 


iPOR FIN VAIS A PODER DISFRUTAR 
CON EL GAMES DAY ESPANOL! 


iSf, es cierto, lo habéis lefdo bien! El domingo dia 5 de 
Noviembre del 2.000, en el Centro Civico Cotxeres de Sants 
de Barcelona, tendra lugar el GAMES DAY Y GOLDEN 
DEMON 2.000, el primer evento de estas caracteristicas que 
se celebra en Espafa. 


Para esta ocasién estamos preparando una gran cantidad de 
actividades muy, muy interesantes con las que podras disfru- 
tar de SIETE HORAS ININTERRUMPIDAS de diversion, jue- 
gos, emociones, partidas, concursos, batallas y mucho, 
mucho mas. Ocho horas de hobby intenso, vividas a tope y 
sin interrupcién, para que disfrutes de todos los aspectos del 
hobby en su maxima expresion. 


e€Qué es un Games Day? 


Muchos de vosotros ya tendréis un cierto atisbo de lo que es un 
Games Day gracias a los articulos que cada afo publicamos en 
las paginas de la White Dwarf sobre los Games Day que se cele- 
bran desde hace afos en otros pafses. Pero, si todavia no estais 
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Podrds jugar partidas 


muy seguros de lo que es un Games Day, os diremos que es un 
evento de cardcter anual que organiza Games Workshop para 
que todos vosotros, los aficionados, los verdaderos protagonistas 


del hobby, podais disfrutar durante un montén de horas de todos 
los aspectos del hobby; pero a un nivel y una escala que rara- 
mente pueden igualarse en circunstancias habituales. 


En el Games Day encontraras un gran numero de mesas de 
juego donde librar partidas de Warhammer Batallas 
Fantasticas, Warhammer 40,000, Warmaster, Mordheim y otros 
muchos juegos basados en los universos de Games Workshop; 
pero con una escenografia mucho mas espectacular, y jugando 
unos escenarios muy especiales. 


Y para que puedas seguir inmerso en el hobby mientras des- 
cansas entre partida y partida, podras visitar la seccién del 
Estudio, donde podras ver algunas de las novedades que iran 
apareciendo en los meses posteriores al Games Day, 0 podras 
hablar con algunos de los creadores del Studio inglés, como por 
ejemplo nuestro infiltrado en la oficina central en Inglaterra, el 
disefador de miniaturas bilbaino Juan Diaz. 


Ademas, podras participar en diversos concursos que tendran 
lugar a lo largo del dia; como por ejemplo el concurso de pintu- 
ra rapida, donde podras demostrar tu habilidad con el pincel y 


contra el crono. Y eso sin contar con que, coincidiendo con el 
Games Day, se celebrara el primer concurso de pintura Golden 
Demon para decidir quienes son los mejores pinceles de! pais 
(en las préximas paginas encontraras mas informacion sobre 
como participar en este concurso). 


Y tampoco hemos de olvidar que en el Games Day encontraras 
una gran cantidad de material Games Workshop que no podras 
conseguir de ninguna otra forma, como miniaturas descatalo- 
gadas, material complementario al hobby como llaveros, pins, 
etc. Y, sobre todo, una miniatura exclusivamente disenada con 
motivo del Games Day, que tan solo podras conseguir ese dia. 


eComo puedo asistir? 


Si quieres asistir al Games Day y Golden Demon 2.000, muy 
pronto podras adquirir tu entrada; pero, jdate prisa, pues las 
plazas son limitadas! 


Si eres suscriptor de la revista White Dwarf, a partir del dia 1 de 
Junio podras adquirir tu entrada llamando al Servicio de Venta 
Directa (tel: 902 13 10 56). 


Y si has cometido el delito punible por la Inquisici6n Imperial de 
no haberte suscrito todavia, podras adquirirla a partir del dia 9 de 
Junio llamando al Servicio de Venta Directa (tel: 902 13 10 56). 


Habra muchas actividades como ef concurso de pintura rdpida 


OPERACION JAMON 


De nuestro corresponsal Alberto Martinez, encargado de la 
tienda Games Workshop Sevilla: Tras conocer la realidad de 
nuestro companero bilbaino Juan Diaz en la Central de 
Games Workshop en Nottingham (segun la entrevista publi- 
cada en la White Dwarf n° 59), buscamos la manera de hacer 
mas placentera, si cabe, su vida en aquellas lejanas tierras. 
Viendo lo que mas echaba en falta, tratamos de secuestrar a 
amigos y familiares, pero se resistieron al asalto y nos fue 
imposible trasladarlos a Inglaterra; asi que el ultimo recurso 
fue enviar a dos companeros de las tiendas de Don Ramon 
de la Cruz y de Sevilla, David y Alberto respectivamente, 
para que custodiaran la importante carga que transporta- 
ban: puro jamon serrano de bellota. Como podéis ver, la 
mision fue todo un éxito y nuestro companero Juan ya tiene 
menos cosas que echar de menos de su querido pais. 


Nota de la organizacion del Golden Demon: la verdad es que 
se trato de una mision encubierta para evitar que los con- 
cursantes en el Golden Demon puedan sobornar a Juan, que 
sera uno de los jueces que decidan los ganadores del con- 
curso Golden Demon, junto con otros tres. 


OLDEN 


El concurso de pintura Golden Demon, el maxi- 
mo exponente del arte de pintar miniaturas de 
los aficionados al hobby Games Workshop en 
todo el mundo, jpor fin llega a Espana! 


Dentro del marco del Games Day y Golden 
Demon 2.000, (que, como ya os hemos infor- 
mado, tendra lugar en las Cotxeres de Sants 
de Barcelona el domingo 5 de Noviembre, 
ininterrumpidamente de 11:00 a 18:00 
horas), se celebrara el primer concurso 
Golden Demon Espafia, en el que podran 
participar todos los aficionados que asistan a 
este magno evento y cumplan los requisitos 
indicados en las bases del concurso, que 
podras encontrar en la pagina siguiente. 


COLDEN 
DEMON 
WINNER 197 


El concurso Golden Demon esta dividido en 
seis categorias, incluidas una categoria especial para las jéve- 
nes promesas de 14 afos o menos; y una categoria que invita 
a dejar volar la imaginacién y en la que podréis presentar cual- 


Mejor Miniatura Individual de 
Warhammer 40,000 


En esta categoria puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 
40,000 montada sobre las peanas estandar redondas de 25 mm de didmetro o, si 

‘la miniatura esta montada en un monstruo o vehiculo, sobre una peana de como 
maximo 60x60 mm. Las miniaturas montadas en monstruos 0 vehiculos que preci- 
sen de peanas mas grandes deben presentarse en la categoria n°3 (Mejor 
Vehiculo, Maquina de Guerra o Monstruo). En el caso de miniaturas montadas en 
peanas de criaturas voladoras (a excepcién de las motocicletas a reaccidn 0 gua- 
dafia), el tamafio de la peana se considerara igual al que ocuparia una peana del 
mismo tamajio que el vehiculo, no el diametro real de la peana. 


Mejor Miniatura Individual de 
Warhammer 


En esta categoria puede presentarse cualquier miniatura individual de Warhammer 
montada sobre las peanas estandar cuadradas de 20 6 25 mm de lado 0, si la 
miniatura esta montada en un monstruo o carro, sobre una peana de como maximo 
60x60 mm. Las miniaturas montadas en monstruos grandes (como dragones), 0 
que precisen de peanas mas grandes, deben presentarse en la categoria n°3 
(Mejor Vehiculo, Maquina de Guerra o Monstruo). 


Mejor Vehiculo, Maquina de 
Guerra o Monstruo 


En esta categoria puede presentarse un Unico vehi- 
culo 0 monstruo de Warhammer 40,000 (como, por 


“ejemplo, un Land Raider o un Gran Demonio), de 
Be [3 Epic 40,000 (como un Titan) o una 
— maquina de guerra o un monstruo de 


Warhammer (como, por ejemplo, un 
Gigante, un Carro de Guerra o un 
Dragon). En esta categoria pue- 
den presentarse miniaturas 
individuales montadas en 
> monstruos o vehiculos 
cuya peana sea superior 

a 60x60 mm. . *s 


— 
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quier miniatura, maqueta o diorama, desde los mas sencillos 
pero impactantes, a los mas complicados que cuentan 

una historia de forma muda pero comprensible. 
Cada una de estas categorias tendra su propio 
ganador, que conseguira el preciado trofeo 
Golden Demon que lo acreditara como el 
mejor pintor de Espafa en esa categoria. 


Y evidentemente, todos los participantes ten- 
dran la posibilidad de conseguir la 
Matademonios, que se entre- 
gara a aquel que los jueces <<" ol 
consideren el mejor de - 
todas las categorias. La 
Matademonios es la espada que 
distingue al Campedén Absoluto del 
Golden Demon y, sin duda alguna, el maximo 
galardén que Games Workshop puede lle- 
gar a otorgar en este aspecto del hobby. 


Tercer clasificado Jovenes Promesas 
del Golden Demon’99 inglés 


Mejor Unidad/Regimiento 
/Banda/Equipo Wy . 
En esta categoria puede presentarse uno de los siguientes grupos de miniatura > 


- una unidad de Warhammer compuesta por entre 8 y 20 mits, \ | 
entre las que debe incluirse obligatoriamente un personaje, un portaestandar- >} 
te y un musico. 

- un regimiento o escuadron de Warhammer 40,000 que cumpla los \ 
requisitos indicados en su descripcidn en |a lista de ejército correspondiente. 


- un equipo de Blood Bowl formado por un minimo de 12 miniaturas, 
entre las que debe incluirse obligatoriamente el entrenador. 


- una banda de Necromunda, Mordheim o Gorkamorka compuesta por 
entre 4 y 12 miniaturas y, en el caso de una banda de Gorkamorka, al menos 
un vehiculo. 


- un destacamento de Warmaster o Epic 40,000 formado por entre 1 y 
10 unidades completas y, como minimo, una miniatura 0 unidad de General o 
Comandante. El destacamento entero debe estar montado sobre una base de 
como maximo 100x100 mm. ” 


Categoria Jévenes Promesas 


Esta categoria esta reservada exclusivamente a participantes menores de 14 / 
afios. Para participar en ella, debe presentarse una Miniatura Citadel individual ) 
de Warhammer o Warhammer 40,000, montada sobre una. peana estandar | 
(peana cuadrada de 20 6 25 mm de lado en el caso de Warhammer; peana/ 
redonda de 25 mm de didmetro en el caso de Warhammer 40,000). ; 


Categoria Libre 


La Categoria Libre es una oportunidad para dejar volar tu imaginacion tanto como 
quieras. En esta categoria no existen restricciones sobre el numero de miniaturas, 
pudiendo variar desde una miniatura individual a un diorama. El tamafio maximo f) 
de la base debe ser de 600x600 mm. Ademés, en esta categoria tampoco hay res- 
tricciones sobre quién puede participar, pues incluso puede hacerlo el personal de 
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El nuevo modelo de plastico del Land Raider incluye 
una gran variedad de accesorios con los que podras 
representar la casi totalidad de modificaciones para 
vehiculos que quieras introducirle; asi como montar 
muchos detalles en posiciones distintas para permi- 
tirte una gran variedad de configuraciones. 


ms Se 


En este Land Raider de (os Ultramarines se han incorporado un misil 
cazador-asesino, un reflector y una escotilla para el conductor. 


El nuevo modelo incluye 

increibles, como puertas interiores, compartimentos, 
paneles de control (arriba) e incluso un relicario 
Imperial (abajo). 


my 


_¥ 


Para que tuviera potencia de fuego adicional, a este Land Raider de los 
Angeles Oscuros se le fia colocado un bolter de asalto en afuste exte- 
rior. También se le ha colocado un reflector, pero en este caso ha sido 
montado sobre una escotilla. 


-_ 
De aspecto (etal, los dos cartones laser conmutados Todas (as escotillas de acceso de este Land Raider de (os Angeles 
son totalmente moviles, pudiendo moverse 180° Sangrientos estan cerradas; y tan solo se le ha incorporado un bolter de 
ie incluso subir y bajar! asalto en afuste exterior, aunque sin el artillero. 


¢QUIERES 


MAS? 


A lo largo de los préximos meses os 

vamos a presentar una gran cantidad de 

articulos muy interesantes para que 

saquéis el maximo rendimiento del 

, "= nuevo Land Raider. De momento, y para 

limterior incluye hasta un alta- SMS) que vaydais abriendo boca, en este 
mantic detallado bloque del motor : mismo numero Gav Thorpe nos presen- 
Sate en fos sellos de pureza!). ; | ta la historia de esta poderosa maquina 
: \ de guerra; y Jes nos explica el proceso 

que se ha seguido desde que empeza- 

ron a perfilarse los primeros trazos del 

dibujo conceptual inicial. En proximos 

numeros os daremos diversas ideas 

para utilizar vuestro Land Raider en 

las batallas de Warhammer 40,000, y 

diversas tacticas para aplastar a vues- 


Eee — tros oponentes. 
Oto detalle a destacar del nuevo modelo es que 


q Reena Finalmente, dejando que Jes disfrute de 

es permitiendo una vision perfecta del detallado un breve pero bien merecido descanso 

Les dos bolters pesados conmu- interior. Lina vez abiertas, las escotillas forman después del disefio de este modelo 

tados también fan sido disena- una rampa de desembarco para que fos Marines monstruoso, Tim Adcock ha tomado el 

des para que puedan apuntar y Espaciales puedan salir, iadministrando (a justa relevo y ya esta finalizando el diseflo de 

&sparar en cualquier direccion. muerte del bolter a (a escoria alienigena...! una variante del Land Raider. Sigue muy 
: atento a estas paginas... 


’ Oferta’ n°2Z 
Especial Grupos 
Land Raiders por 38.970 Pta 
); con 2. regalos*t-escoger 
estas 3 opciones: Rhino, 
ond. Speeder o Motocicléta de 
e de los _— Espaciales. 


- ogerta nA: 
3 Land rae por 19. 485 ——. 
_-(117,11:€) Regalo de una de estas A 
’ 3 opciones a escoger: Rhino, Land 
_ Speeder o Motociclett de Ataque - 
o® . de los Marines Espaciales. 


vas + ape Roide? + 1 Rhino + 
inque a elegir entre: Predator, Predator 
Predator Baal, heal Razorback o 
® Vindicator por 12.720.Pta (76,45 €).. Ve 
y de regaloMlévate una caja de't dra de Combate de “le 

Ke ha ifsPociales ounllaveroaescoger. * .| 

: : . ee . 


Entre todos las clientes dé nia Diescta que compren. u un Laid Raider 


hidgana = nles del 15 de Junio,.sort 105 un fabuloso lofe de productos 

de estas  CoMpuesto por una nbvela de Waihammer 40,000, una Camiseta yun 

Ofer Llavero a escoger. | 2 

was “Dentro de tu pedido encontraras una tarjeta con un numero de 

inclpye — pasopesc para el sorteo que celebraremos el proximo 16 de Junio. 
sgastoside _ Guardala, tu puedes ser e al ganador... dl 


envio. e. 


jgMaquinas de guerra para Bretonia?! 


Le llevo dando vueltas a la cabeza a unas cuan- 
tas ideas sobre Bretonia durante mucho tiempo. 
Soy un gran aficionado a los temas medievales, 
y cuando compré el libro de ejército de Bretonia 
quedé ampliamente complacido por las armas, 
tropas, costumbres, tacticas, etc... todo muy 
inglés... demasiado. Le encontré rapidamente 
varias pegas: 


-El aspecto demasiado inglés de los bretonianos 
‘face que utilicen sdlo arcos largos, un arma 
que se uso casi exclusivamente en Inglaterra. 
___ Esto no es malo (alcance impresionante), pero 
no estaria de mas incluir ballestas, ya que los 
arcos se ven algo faltos de potencia. 


- Algo que me decepcioné bastante fue la 
ausencia de maquinas de guerra. Se deberia 
cambiar la parte del Cédigo de Caballeria que 
prohibe su utilizacién, ya que los ejércitos 
medievales solfan usar trabucos (lanza- 
piedras), catapultas y balistas (lanzavirotes). 


- Por ultimo, tendria que haber la posibilidad de 
incluir una pequefia unidad de Caballeros del 


Reino, Andantes o del Grial a pie, ya que en la 


Edad Media no todos los caballeros luchaban a 
caballo. Esto le daria un poquito mas de varie- 
dad a los ejércitos bretonianos. 


_ Bueno, y nada mas, aunque... aun no he visto 
un equipo Bretoniano de Blood Bowl; ,qué 
pasa? ;Los orgullosos Caballeros de la Dama 
no se atreven a jugar al futbol? Yo estoy transfor- 
mando a un mont6n de caballeros para hacer un 
equipo... jjjAUpa Bretonial!! 


Sergio Eceiza Lopez 
Santiago de Compostela (A Corufia) 


Por una parte te quejas de que son demasia- 
do iguales a los ingleses, y por otra sugie- 
res modificaciones para que se parezcan 
aun mas... iAclérate! 


r os tus propuestas. Lo de las 
ria ser, pero no coincide con el 
retonia por las mismas razo- 
iS que no las utilizaron los ingle- 
el tipo de tropa que utilizaba las armas 


ambientacion bonita, pero sin los tedricos 
inconvenientes. 


Las maquinas de guerra. Bueno, todas las 
que mencionas se utilizaban solo en asedios, 
mo en batallas campales. Y eso en Bretonia 
én lo hacen. Por cierto, no te confundas 
con la mala traduccion del “trebuchet”, que 
nada que ver con un trabuco. 


iles. Pedir ballestas es querer una — 


WACO: 
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Y finalmente, lo de los Caballeros a pie 
(dejando aparte el origen etimoldgico), 
seria una magnifica regia de la casa. 

De hecho, podrias elegir como ejemplo 

los Héroes Caballeros a pie que han salido 
en algunas campanias publicadas por 
Games Workshop. 


Los Bretonianos ya existen: neros 
humanos, como el equipo stente 
(aunque siempre se ponga como ejemplo 
alos equipos s del Imperio).Y si no te lo 

en que Couronne tiene un 


Tranzmitido en: Gorfangland 

Recibido en: Gamez Work-nozeké, la Tierra 
Referente a: Klanes Orkoz 

Proverbio del dia: 


Mi nombre ez Gorfang Rhanz, gran kautillo ¢ del 
klan hacha sangrienta y terror de todaz laz 
razaz conocidas y por conocer (nunka gano, 
pero ziempre zobrevivo). Primero oz kiero feli- 
zitar por el ekzelente trabajo en el nuevo 40k y, 
zobretodo, en el kodez de loz ORKOZ, donde 
realmente ze ve la ferozidad y la aztucia de mi 
raza praktikando el arte, innato en nueztra 
raza, de la guerra. 


Aun azi me falta algo. Me faltan loz klanes. 
Aunke kon el kodekz ze pueden krear ferozez 
jjWAAAGHS!! a ezkala kozmologika, donde tri- 
buz de varioz klanez ze asocian y ze puede 
krear un ejército tacticamentre versatil (komo 
minimo ze pueden uzar 3 taktikaz llevando 
Orkoz, pudiendo krear otra kon ziertaz zutilezaz 
tipikaz de mi klan), una tribu kompuezta por un 
zolo klan no uzaré taktikaz zofiztikadaz (ke ze lo 
digan a loz Goff, ezkluyendo a Ghazghkull 

| 0 laz uzara todaz (como loz hachaz). 
’ Ta tenéiz planeado hazer una lizta 


el t oe y nazéi la lizta de loz klanes ke fal- 
tan? Porfa, zi laz kreazeiz hariaiz felizez a mu- 
choz Orkoz veteranoz ; y muchoz nifatoz Orkoz 
podrian elegir un klan para zeguir zuz idealez 
en vez de unirze a un jjjWAAAGH!!! eterno. 


Ezpero ke me. zorprendaiz algdn dia kon la 
lizta de todoz loz clanes (Ezo zi, en listas indi- 
vidualez y zin ninguna posibilidad de uzar a la 


Lt tl 


_ Kazi nunka gano, pero nunka ipierdo be, 
peda 
i Admiradoz humanoz de “Guait Duar’ oe < 


nes juntoz, a no zer ke ze uti- 

rkoz). Graziaz por vuestra pa- 

zienzia y un zaludo muy fuerte a todoz loz 
Orkoz. Atentamente. 


Gorfang Rhanz y Naghk 
Kaudillo del Klan Hacha Zangrienta, 
alias de Raul Vives, Granollers (Barcelona) 


Es cierto que el Codex Orkos se centra en 

los gigantescos ;Waaagh!, pero teniendo 

en cuenta la informacion existente sobre 

los distintos clanes, no seria dificil que & 
cada uno se hiciera una lista de ejército 
exclusiva de un clan (los tipos de tropas 

estan incluidos en la lista de ejército del 


Codex). Los unicos casos especiales son 


el Kulto a la Velozidad, mas que por el tipo 
de : tropas por las posibles reglas especia- — 


tt s que harian falta para representarlos; ‘yo 


identemente, el Klan Mordizko de Vibora, 


ae @ Sus tropas son muy especiales. En 


ida en el reglamento, en el 
>» habla de posibilidades para 


or estas tropas. 


NOTA IMPORTANTE: algunos de vosotros 
nos habéis escrito mensajes por correo 
electrénico y mas tarde os habéis quejado 
de que no recibiais respuesta. Es posible 
que por el volumen de trabajo tardemos 
algunos dias en contestar a vuestros 
mensajes; pero existen dos motivos muy 
importantes por los que muchas veces 

no podemos contestaros, y es que algu- 
nos servidores rechazan sistematicamente 
los mensajes de respuesta; pero, sobre 
todo, nos encontramos con muchos men- 
Sajes en que no aparece por ninguna parte 
la direccion a la que os tenemos que 
contestar... Ya mos diréis, en estos casos, 
como podemos hacerlo! 


Si quieres hacernos participes de 
tus ideas, comentarios, sugerencias, 
envia tus caftas por correo a: 


Games Workshop : 
(White Dwarf) 


_ Poligono Gran Via Sur 
C/Motores 300-304 


08908 L’Hospitalet de poet 


Barcelona 
© envianos un e-mail a: 


estudio@games—workshop.es 


a] 


TRADUCTORES 


€Queréis trabajar en 
el Estudio de 
Games Workshop? 
Buscamos jovenes 
entusiastas que 
quieran incorporarse 
a nuestro departa- 
mento editorial para . 
preparar la edicion 
espanola de nuevos 
productos 
y continuar asi 
nuestro programa de 
continua expansion. 
éEres tu a quién 
buscamos? 

Si tienes... 
Buenos conocimien- 
tos de inglés hablado 
y escrito, asi como de 
gramatica espanola 
Dominas el 
entorno Macintosh 
y el programa 
Quark Xpress 
Buenos conocimien- 
tos del Hobby Games 
Workshop 
Entusiasmo 
sin limites 
Ganas de trabajar 
Te ofrecemos... 
Integracion en una 
empresa en continua 
expansion 
Formacion especiali- 
zada y completa 
Excelentes perspecti- 
vas profesionales 


el pais luso, envianos tu 
curriculum iya! 


<zQuieres 
unirte a las 
fuerzas de 

Ventas— 


Buscamos jovenes 
entusiastas, de todas las 
provincias de Espana, que . 
quieran formar parte de 
nuestro equipo de Ventas. — 
Necesitamos televentas | 


para incorporarse a 
nuestros departamentos de 
Comercial y Venta Directa 
para continuar nuestro | 

_ programa de continua 


zEres tu. a quien ; Scamos?. a 


SI TIENES... TE OFRECEMOS: 


Buenos conocimientos del Integracion en una empresa 
Hobby Games Workshop en continua expansion . 
' Entusiasmo sin limites Formacion especializada y 
Personalidad extrovertida completa 


Ganas de trabajar 
Flexibilidad en tu tiempo libre 


Oferta Empleo 
Fuerzas de Ventas 
Games Workshop 
Mofores, 300-304 
__Poligono 

Gran Via Sur - 


éTe identificas con 
esta descripcién? 
Entonces queremos 
conocerte. Si estas 
interesado en esta 
oportunidad, escribe 
cuanto antes a la 


de Llobregat 
siguiente direccion: 


Barcelona 


Excelentes erspectivas a. 
profesionales 2 


-jUna magnifica 
oportunidad 


para convertir tt 
08908 LHospitalet_aficion prefe 
en tu profesion! 


% 


> EN COMPANIA * 

6 elated Warrington tiene una 

relacion muy especial con los 
Lobos Espaciales. Cada ano par- 
ticipa en el Golden Demon con 
una nueva escuadra de ellos, y 
generalmente acaba llevandose 
uno de los trofeos. Sin embargo, 
este aNo ha conseguido sorpren- 
dernos, pero es mejor que nos lo 


explique el propio Anthony... 


Anthony: Empecé a coleccionar Lobos Espaciales 

en cuanto se publicé el primer Codex Lobos Espa- 

ciales, jy me he mantenido fiel a estos viejos y vete- 

ranos rebeldes desde entonces! El ejército refleja 

perfectamente mi especial interés por los juegos 

histéricos, y puede trazarse un paralelismo directo y Seftor Lobo montado en motocicleta 

sangriento con los guerreros ndordicos, que son mis lee : 5 ie 

favoritos. Aunque he estado coleccionando Lobos _— &ército, nunca ha sido mas que un ejército de exhi- 

Espaciales desde que empecé a organizar este bicién en el que cada miniatura estaba pintada con 
el mas alto nivel del que soy capaz. Es por esto que, 
a pesar de los afos transcurridos, sigue siendo un 
ejército minusculo. Sin embargo, yo creo en la cali- 
dad por encima de la cantidad; y muchas de las 
miniaturas es posible que os sean familiares si 
habéis ido viendo las miniaturas presentadas a los 
Golden Demon de afios anteriores. 


Constantemente estoy reformando y repintando las 
miniaturas mas antiguas a medida que su aspecto 
queda un poco desfasado o viejo. Una buena forma 
de modernizar las miniaturas antiguas es incorpo- 
rarles algunos elementos de las actuales matrices 
de plastico (un generador dorsal, una nueva arma, 


La Guardia del Lobo: cada miniatura ha sido transformada y pintada con un nivel de calidad excepcional. 


cartucheras, etc.). También utilizo grandes cantidades de 
masilla verde para esculpir detalles especificos, como 
garras de lobo, collares y otros amuletos primitivos para 
adornar las miniaturas. 


Los Lobos Espaciales es un ejército que se adapta per- 
fectamente a mis tacticas favoritas de combate: sefhala 
hacia delante y grita “jA la carga!”. Evidentemente, no es 
tan sencillo; pero los Lobos Espaciales, con el predominio 
de tropas de asalto inigualables, viviran o moriran, pero 
llegaran al combate cuerpo a cuerpo lo antes posible. 
Para ellos no existe la opcién de quedarse retrasado dis- 
parando al enemigo hasta que deje de moverse. jNi 
siquiera se les ocurriria plantearselo! 


Mi tactica habitual es enviar las motocicletas y la escua- 
dra de la Guardia del Lobo montada en un Rhino lo mas 
rapidamente posible hacia lo que considero que es el 
punto vital a destruir de las Iineas enemigas (general- 
mente un flanco); de forma que a) mis Lobos Espaciales 
no puedan ser rodeados, y b) cuando consiga la victoria 
en esa zona, pueda seguir avanzando contra la siguiente 
unidad enemiga de la linea. La Asesina suele revelarse 
en este momento, bien para unirse a la lucha junto a las 
tropas de asalto y asegurar la victoria, o bien para acosar 
las armas pesadas del enemigo. 


Los Cazadores Grises proporcionan fuego de cobertura 
sin que por eso dejen de avanzar constantemente; hasta 
que se unen al combate cuerpo a cuerpo y masacran a 
los pocos supervivientes que quedan del ataque de las 


es de asalto. j|Los Lobos de Fenris son ideales 
sto!, bien avanzando junto al Sefior Lobo, incre- 
mentando su numero y potencia; o bien corriendo junto a 
@s moiocicletas, si mi Sefor Lobo no quiere ir a pie y 
de montar su vieja y fiable motocicleta. Esencial- 
. los Lobos son como un blindaje ablativo barato 
muy cruel!, jlo sé!), pues es mucho mejor que uno 
Stos pobres y nobles lobos sacrifique su vida antes 
ea destruida una costosisima motocicleta o un 

dian del Lobo muerda el polvo. 


or Lobo es la conversién mas compleja, pues esta 

o por mas de 20 elementos independientes; aun- 

he conseguido reflejar el aspecto salvaje que queria 

elemento central del ejército. Originalmente queria 

entar a Bjorn Garra Implacable (un Dreadnought 

venerable) muchos afos atras, antes de su muerte como 
mumano y su renacer como Dreadnought. 


motocicletas son unas conversiones muy sencillas: 

cabezas originales las intercambié por cabezas de 

ths de Necromunda para que tuvieran el aspecto 

@s brutal y salvaje de los jovenes berserkers. Incluso 

@y un Garra Sangrienta especialmente valiente y sangui- 

r% que ha sido elegido para la Guardia del Lobo pue- 
Ges distinguirlo? 


Un ejercito como los Lobos Espaciales debe aprovechar 
= maximo la movilidad, por lo que un par de Razorbacks, 
ume para cada escuadra de Cazadores Grises, permiten 


wR 


que estos lleguen rapidamente al 
combate; ademas de proporcionar 
un poco de apoyo pesado. 


La Guardia del Lobo es el punto focal: un 

Guardian con el estandarte del Capitulo, otro 

con un comunicador a la espalda para 

ladrar las 6rdenes a las tropas, y en pre- 

paracion tengo algunos Guardianes del 

Lobo pendientes de “actualizar’ (estan disefa- 

dos para las reglas de la segunda edicién, y ahora 
tienden a morir horriblemente si no estan apoyados). Lo 
que voy a hacer es sustituir sus lentisimos pufos de com- 
bate por las nuevas garras relampago, jun arma perfecta 
para un lobo rabioso deseoso de destripar a sus enemigos! 
jYa no volveré a atacar en ultimo lugar! jViva! 


Loge QE <€ 
eps) 


? 


Arriba: los magnificamente pintados Marines Espaciales del Capi- 
tulo Hijos de Sparta comsiguicron el primer premio en la catego- 


ria de Mejor Escuadra de Warhammer 40,000 en el Golden Demon 
del afio pasado. Inspirada cn cl estilo y los disefios de los guerre- 
ros griegos clisicos, Anthony decidio presentar esta unidad en vez 
de una escuadra de Lobos Espaciales. 


ee ee 
Ing /8774 Ad.AS/W. |S8295 Nivel de Sequridad Violeéo y “Eh Ww 

Pessie por peer kneels artetos CS re 

SS Se Ade pts Astartes: Compaiias perdidas de Lobos Espacio a 


mm. © 
Pensamiento del dia: La Vida es una prision, la 


las denominadas "lompanias Perdidas” de los Lobos 
Espaciales, reunidas por el muy humilde servidor del Erperador, el Escriba Chambers. 


Honorables hermanos, en 
Eclesiarcal, Baltasar Van He, 

J herejia dentro del Capit 
audienia con el actwal Gran Lobo. ” 
Mo, rudo & irveverente guerrero gue utiliza 


adetwado, he de atlarar que la 
inasual, dado gue se trate de 


“én, ton wna historia gue se remonta a los legendarios 
dias de la Gran lruzada. 


éSpacio distorme Y, pee 
ae alécdli én motivos ovwltos bajo 
i 05 también podtian estar 


Inguisidor Asmorales Harkenforth 


HALHA DE ENERG); 

MODELO FEweis ; 
TOMBRERA DE LA 

GUARDIA DEL Logo 


DE HIERRO DE Yn) 
SALERDOTE Logo 


Las hathas Son las 
(¢f: ROSARIUS ) 


armas preteridas Z —~—— 
de los nativos ‘ No€a: Criv, , 
Fg oP a 
Fenrisianos — * i ” i la Terminaturs 


"Za Russ 


(Extracto del Pax Imperium, el Camino hacia la Gloria. M34) 


Gloria. marcial de nuestros Marines Espaciales jamas ha sido igwalada anteriormente, 0 al menos desde gue abrie- 
sangrentado vamino a través de los rundos vorrompidos de la nebula Kreel. Nidos de pratas y herejes hugeron ante la 
te de fiego puri iador y la. Iluvia de condenation gue Layo sobre ellos desde las naves tipo Apocalipsis del Adeptus 
& Poblaciones planetarias enteras fueron purgadas de la matwla de la aborninasion por los fogonazos de bolter y ¢! puriti- 
sex del lanzallamas. (wando la (ruzada de Kreel llego a sw punto algido, tres Capitwlos enteros de los mejores guwerreros 
or habian sido asignados a la mision de avabar con las fuerzas del Archivorrwpto Kabbok/ y asediar su inexpugnable 


oe #9 Mo-Shan. 
sabia Iamado a todas sw legiones, asustado por la. proximidad de los verdaderos servidores del Emperador. La llanura 
than estaba cwhierta por sws tropas, 4 €l tronar de sw artilleria amenazaba con fragmentar el mundo. Fueron los Hijos de 
gat entabezaron el asalto a través del humo y las llamas, propagando el terror entre las filas enernigas gracias a Sws 
mantis awllidos. En wn combate cerrado como este, la superioridad del enemigo era. irrelevante, 4 Su artilleria. inctil. Asi 
ie Marines Incharon contra Sus enemigos cara a vara, avuchillandolos y partiéndolos por la mitad von las ginientes espadas 
te gut las montanas de cadaveres se levantaban por envima de Sw vabezas. Aungne los Hijos de Russ Ilevaban arma- 
a color 9ris lobo, al finalizar ese dia de masasres eran de color carmesi por las entranas 4 la Sangre gue les habia salpica- 
oe Sanura tenida de color bermellon. A medida awe el férreo vervo se verraba alrededor de la fortaleza del Ticano, los 
Secs marcaron sw perimetro von las vabezas de los muertos: con Sus ojos Sin vide mirando atusadoramente havia lato 


Be gut habian Sauriticado initilmente sw vida. 
ee 


% om 
y ne ans 


Hermanos de Manado — > 
cextractos de “La Llarmada’. M3; f q os fragments de texto han 
tr Fe sido extraidos de la obra 


of envontrandose enla llanure de Yahals, E = "E] Triwnfo del Hombre" de eS 


los Eldars dieron media vuelta, eZ pent 
se mantuvieron fires 4 Icha on: _ Dioneriws, M3! 


“erramaron Sangre € invineraron 


un millar de hombres €5€ dia. /® 4 = < =/ Wy, 
F enkonves Ilegaron los Hermanas de Batalla 44 3 ide OY, ] CfYr 
: . — 4 ; 


’ 


> para. matarlos & todos. : Compatias de triakuras 

_ Con ensangrentadas espadas alzadas, / 

| awllaron y Sus colmillos brillaron, e 
espondiendo a Ia llarnada. 


Salvajes de vis 
lobes Ercate tae 
rOb0S Espaciales les a 


ae 
para. asestar €! 9olpe 
= ai 


perrotados, los Eldars vorrieron 
“haste. atravesar el portal, \ 3 
a del alcane de los hombres. | Sy, Kt bexto perdido27 
- Inpaviddos, 10s Heernanos de Manado Mestrye 
Les persiquieron al reino de los inmortales. ( 


Abad, Como ra hab 
ae don 4 Sus tropas ripe é 
pla wena, ome pirat wet 


las, , giones 


COLLAR DE |) 
— COLM ILLOS DE L0B0 v 
(¢ : 


NDECORACION 
POR COMBATE) 


tH 
: iy” f 


ZY 


T Vv 
Lider de Jauria Thorolf de la Gran 
pania de Bran Mandibwlaroja 
on el Wwlfen) 


=, 
== 
Fis AE = 


"Stes ~ \ SS ‘ ae " 2 = 
Qe de lo” Bt e | 
, tratto We Tae : 
textotye scene 
> Nota: oy de los archivos pant Ma! 
pee. eda nto Kiran 
oy Ue 


les 
mo vi 
(2 than Compapiy a VoTun Capra go Osa 
737 2992 M4] Finalmente hemos Ae seurbierto ¢/ nido de| eajarbre Tirenicly én 
Sepnidnesi aranzp Matadme ry retrocedy, Vensadme rj mero, 2 yeabon eas led ra ata En 


Setar de la G is i tae Fanento dado estabamos BYANZAAO por in terreno total. 


i avalanche de cwer, Y guettinosos 9 garras afiladas tomo cuthillas, 
momento. Nada es Comparable con |p $4 10s manwales de éntre- ba KG y i 
namiento nos dicen gue deberia ser No han lanzado ninguna ole- Aecidido elegic ¢ S¢ mismo momento @ tontraatavar 
ada de monstrivos con J2TRAS, 20 hemos Nbrado nj; ne batalla ae 9 i ; ee. 
<p Sbrnpal, tan 5b]o tmboscadas y atasues loalizado;, Sternpre ata Los Ti Andes $wedaron Atrapados en medio de! fuego eee, 
Can de Noche, tiwando estamg; MAS Cansados despues de haber ede MAESERS armas y las de ¢ Wi0s 4, wanda Conigicteron Hegar 


NOS abierto taming a través de otra maldita tordillera 7] al twerpo a Cutt po, 105 querceros He gr) 1 targaron para ayudir< 
Tenienke Sharpkaite plensa tt OS estan Conduciendo havin una N08. jPor e/ Emperador, $e ferotidad! y; 6omo un 1 gucetrero mor 
trampa, mermando nwvestrns fuerzas hasta tH N05 predan talmente } “do Mas de “na dovena de veces ONSIGHIO Fen 
rodear 9 anigwilar Después de dos SES de persecution a tra~— fj HOS suficientes Pra lanzarse por “nN abantilado arrastrando 
VES de Tas montatias, empiezo a Uter {at tiene razba = ‘ton é/ @ tes de sues enemigos. Otro Se abrig PASH trodes ofp boda 
GaN “NG progenie de Twanihos $n Ayuda de nadie LOS Tiréaldos LEN 
7375992.M44] : - i ai latharon haste. Ip muerte, pero afortendHamente Cau Saron 
Adair lt derrota oF como blasfemar Contra ef CmstPadyr dist ovat “ ioc — whetads, Brn Meg feb 


'0n otras veingg bajas SNA Sesentenk de heridos; que 
; Rarfrew Comirts “Ios Merreros de aris. Por 10 give podria decir, dieron ban Solo 
Anoche volvieron @ atacarnos. latorie muntrtos 9 doce Keridos. Z ; ips Johan de Tirinido Bm muertos 
Podtia haber sido MUthO peor, PEO ht mos recibido Bude Sobre €! carpe te batalla” 


tomo nuestras Siwadras disparaban contra las tombras Ie >/ vibeléa 9 je mar haton como Weponia. $uut harian, Suu lies se 
Sritos de 10s pobres diablos gue &Staban Siendo deipedazados pe BAe lanks 4 re buis06, fra un yigante de mas de dos metros y 

OF el riwvido de en tipo de arma diterente, wn riugido medio de alters, £ fan antho de hombros como dos de mvS hom 
Ht £0 56/0 pueden émitic wna Ian tantidad de bolters. A tra bres juentos “1B iempresionante PeSeNla tise me hizo Jentir como 


aqrietada y Heng de icatrives Curtida por ¢/ Clima de miles de 
= Lynoraron todos mest os intentos de Comuenicarnos ¢0n ellos ° Se. ad ™MeEd/0 otulta por una ae: Plakeada gue |e 
a UEKI AE los tanales habitwales de y deseparecieron “olgaba hasta Ip Cintra, Se PrESENES @ Si mismo Jotun 
hh Ned ih; amente éntre Ja tormenta €n twanto la lutha Se atabo. arra de 9504 ME sal, ‘6 ey rango (para demos 

Con Ia primera Iz del dia. recorr) ¢/ metro 9 tone mas de at) 60, gut sabia mas de nosote, gue nalotros de ellos), me 

SeSenta Tirdnidos muertos: sus a haben sida redlacides a dijo BK E19 Su Gran Compaiiia. #itaban (a2ando Tir anidos en las 

PUrlpa por corte S de tspada Sterra, o sun, S twerpos habian sido montanas Cuando nos €ntontré, J Aetidio Sequirnos for si provo- 

atribillados ton Progectiles de bolter. EStOY Sequro de haber Oe. MORON aaradas ies Estaba furios0 porgue N05 habian wtilizado 

novido los colores ae 105 Marines Espaciales wasias a las Clases Como cebo:; A, wand Se vib de mj Preocupacion, algo en maj 

ad ations 4H recibl en Ip atadernia de Myrmidia: eran Lobos interior temblo de medo, 


Fleas : eS, . Le pr fan sable a Gt paca eeaban eg, 
“mposible sue los Lobos Espaciales €StEn gui, en Ip Frontera Este beget recondito de Ip 4elaxia, Il S¢ vib de nuevo. 


ae la galaxia, tan lejos de Ia Tierra y de su mundo natal. Sin $4 tres Grandes Compatias habian Machado en har y 
embargo, *staban Aguel 4 la viS!0n del itor $4€ Salpaba los ; €5 habian decidido rnnaeter en la Frontera Este en 
BvErES me hj Onren por primera vez €n dos meses. Las trin- PaSarse meses en ¢/ ESPALIO disforme mri, aS regresaban, (rep 
turas tH N05 estaban CA2aNd0 hablan PRSAHO @ Ser Jas CazZadas. gut me suede con Ip de sme sured Rahs 
idea de 44t UNA Unidad militar detidiera no ¢ Sar ala 
7381992.M41 base. Jotun hizo tenn » Sefalé a los cadldvtors sp los 
xd 67 ef terpyy de la Mert? Morir py Acabar nnertry trabajo, Tiranidos 4 me dijo 44 bodavia habia 


Poxadl er ly aleerig dela vidg? Morsy Labiendy ue hemos hecho ux Entonces me indice lal Halizacion del nido del énji 
82% trabajo AteLariamos “MENA nue stras fuerzas, 
mit tebe ‘ 


Anon 


[Cliltimna. entradas ees. 


y \ 
COMANDANTE BELARIAN, 
PARECE QUE ALGO TERRIBLE 
ESTA SUCEDIENDO EN LA 
SUPERFICIE DEL PLANETA. 


_ 


a GA yyw 
ATE ee 
Sea 


CONTINUEN LA CUENTA ATRAS 
PARA EL BOMBARDEO. LA ANI- 
QUILACION DE SU CAPITAL 
DEBE SERVIR DE EJEMPLO PARA 


ey, 
( \OTROS POSIBLES REBELDES. ea 


TICAS OBVIA 


HAS OSADO PROFANAR 
MI TEMPLO Y ATACAR 
MI FORMA CORPORAL... 


mak iVAS 
ihe" A 
BR) MorrR! 


DIBUJOS Y TEXTO 
u =6DE DAVE PUGH 


Ss 


d PARA QUE SE REFUGIEN BAJO LA 
CIUDAD. AUNQUE ELLOS NO LO 


SABEN, VAN A SER SACRIFICADOS 
AL CAOS. Y AHORA ACABA DE LLE- 
GAR UN DEMONIO PARA DEVORAR 
SUS ALMAS Y CREAR UN NUEVO 
OJO DEL TERROR. TAN SOLO UN 
ANGEL SANGRIENTO SE INTERPO- 
NE ENTRE EL DEMONIO Y LA DES- 
TRUCCION MIENTRAS ESPERA LA 
AYUDA DE SUS DOS COLEGAS, UN 
SARGENTO VETERANO Y UNA ASE- 
SINA CALLIDUS. 


MUY POR ENCIMA SUYO, LA ASESINA CALLI- 
DUS PREPARA LA DESTRUCCION DEL DEMONIO. 


SI MI PLAN FUNCIONA, 
PODRE ARRANCAR A 
TROILUS Y ANTENOR DE 
LAS FAUCES DE LA MUER- 
TE EN EL MISMO 
MOMENTO EN QUE 
B'HAAN SEA DESTRUIDO. 


Re 


saying 


N'GREEL B'HAAN, 
NO ESTOY SOLO. 
iEL PODER DEL 
EMPERADOR ESTA 
CONMIGO! 


¢Y CREES QUEVAA 
AYUDARTE, MISERA- 
BLE GUSANO? 
iJA, JA, JA, JAI 


~ 


“MIENTRAS TANTO, ANTENOR DIRIGE 
LOS RESTOS DE LA PLATAFORMA CONTRA EL 
TEMPLO EN LAS MONTANAS PANTAS". 


"éY COMO LE VA MIENTRAS TANTO A ANTE- 
NOR EN LA PLATAFORMA EN LLAMAS?". 


NO VIVIRAS PARA 
VER LA DESTRUC- 
CION DE MI SENOR.. 


St, TODOS MORTRE- 
MOS CUANDO ESTA 
BOLA DE FUEGO DES- 
TRUYA EL TEMPLO! 


NINGUN 
EJERCITO. YO, 
SIN EMBARGO... 


SOY UNA 
LEGION... 


f GUETES) lence: nee = ef aA @¥y ILUSO, LAS LLAMAS 
% DROS DE PLAGA! Za — PRONTO ALCAN- 
» ig ZARAN LOS 
DEPOSITOS DE 
MUNICION... 


*iTODOS VOLAREMOS 
ANTES DE PODER DESTRUIR 
A MI SENOR B'HAAAN"" 


ae 
~ & 
iY % 2 
Ww ww 
an 
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“ENTONCES, 
IQUE LAS LLAMAS 
DE SU FURIA 
NOS DESTRUYAN 


/ DEMASIADO TARDE, 
DEMONTO. iTUS ESPE- 
\ RANZAS DE QUELA 
PLATAFORMA EXPLOTE || 
SON VANAS! 


re F 
Hy A tO OS + Fi 


yf, 


IQUE LAS LLAMAS \ WA /,)\ een 
DEL EMPERADOR ? | (i) |e 
PURIFIQUEN Le Ea ‘|| 
ESTA PLAGA! ‘= I] | I | 
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iMIRA, TU PRECIOSO 
TEMPLO Y TU SENOR 
YA ESTAN AHI! 
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iVENGA! iVENGA! 
iVAMOS, ALINEATE 
CON LA TRAYECTORIA! 
DEBO APRESURARME... 


SOLO ME QUEDAN ALGUNOS 
EGUNDOS PARA TELEPORTAR A LOS 
MARINES Y EVITAR SU MUERTE 
ALOU TL A 10)0S 
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_ “IES EL FIN" 
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CONTINUARA 
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El Land Raider es el modelo de tanque mas esperado de cuantos 
hemos fabricado. En el Studio, el proceso de su disefo y desarrollo, 
que ha recaido en Jes Goodwin, ha sido seguido con mucho interés 
por todo el mundo. En las proximas paginas os describimos el pro- 

ceso que ha seguido el desarrollo del Land Raider. 


AL PRINCIPIO... 


Como muchos de los aficionados mas 
veteranos recordaran, el primer modelo de 
Land Raider apareci6 en 1.988. Este 
modelo de Land Raider era el segundo tan- ~—“ 
que de nuestra historia (el primero habia 3 = 
sido el Rhino). Como podéis comprobar, el 
estilo del nuevo tanque puede remontarse 
hasta este antiguo modelo. En especial, se 
han disenado los Cafiones Laser para que 
parezca que estan siendo controlados 
remotamente por el artillero; en oposicién a 
las armas controladas manualmente de la 
Guardia Imperial. Este es un aspecto 
importante del nuevo modelo, pues permi- 
te distinguir el Land Raider de los tanques 
mas toscos de la Guardia Imperial, refle- 
jando asi el nivel tecnoldgico superior del 
Adeptus Astartes. 


EL Land Raider original es un 
modelo de 1.988. 


Como sucede con cualquier otro proyecto 
de estas caracteristicas, el nuevo Land 
Raider ha necesitado un proceso de desa- 
rrollo de varios afos. A continuacién, os 
contamos paso a paso cémo este magnifi- f-~7S > * 
co tanque ha conseguido salir a la luz. SNPs 


Algunos de los bocetos conceptuales iniciales del 
Land Raider realizados por Jes alla por 1.995. 


Sipe Treen LAND Gaxivee 
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Al iqual.que-con cualquier otro proyecto, 

\ el’ primer paso-de-Jes. fue realizar algu- 

: nos bocetos conceptuales, Estos son de 
hace-varios-anos (de.1:995) ycome. 
podéis comprobar, el modelo-tinal Gitiere 

baStante de ellos*En este punto del-pro- 

s2s0,des hablo-con./osdisenadorés de juegos en 
busca de ideaS:sobre-st-aspecto,.-Los.esquemas de 

“Andy Chambers (Werecha)tueromde gratayude: 

» ves también recibid grandes influencias de diver- 

: Sas peliculasy.programas-de.cienciaficcion:A par- 

»_ tir de estos esquemas construyo Una-maqueta de 

~ prueba ton madera de balsa.para\determinar-el 

R tamafio.en compatacion, conas ottas-miniaturas 

“de Warhammer-40,000. 
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En 1.997 se puso a la venta 
e/ Land Raider para Epic 
40,000. Este modelo es muy 
similar al nuevo Land 
Raider para Warhammer 
40,000, aunque también 
pueden apreciarse impor- 
tantes diferencias, 


_ i 
Fro we viatn oir, { 
a) b: > = 


La maqueta de prueba hecha 


winwo & Pub UPie 
ate con madera de balsa 
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A\partir de la maqueta de-prueba y los dibujos 
conceptuales, se conStruyé.una maqueta a escala 
= 2:1; Habitualmente se construye“tna’maqueta a 
escala 3:1, pero a causa del tamafio del Land 
Raider se decidio que la estala 2:1 seria mas 
practica-para el habita¢ulo; aunque las armas 
__Svieran que hacerse postefiormente a escala 3:1. Sin embar- 
_ Ber este paso, seésdecidio que debia mejorarse su aspecto 
__ @@meral, pues se’parecia demasiado a los tan- 
gues dela Guardia Imperial. El tanque 
aque mostrar claramente que 
=e un nivel tecnoldgico supe- 


ae por lo que se decidio incluir é as j - 
‘==s componentes moviles. ¢ t ; 


, 
4 . 
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En vez de volver a empezar, Jes rediseno las 
partes que debian cambiarse realizando 
nuevos esquemas de diseno de estos com- 
ponentes. 


RAL AABY ree yey 


A partir de los esquemas de diseno de Jes, 
los encargados de los moldes crearon un 
modelo a escala 2:1 del habitaculo, y moldes 


Paso 


a escala 3:1 de las armas y los accesorios. 
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Jes esculpio detalles adicionales en 

el habitaculo y las armas del tanque. 

Ademas, hizo maquetas de las armas 

Ylos accesorios a escala 2:1 para 

poder comprobar que encajarian per- 

fectamente en el habitaculo al reducir- 
se ambosval tamano real. El modelo también se 
comparé con otros vehiculos de los Marines 
Espaciales para comprobar que su tamano fuera 
el correcto, y que su disefo se adaptara adecua- 
damente al'del resto de la gama. 


El habitdculo a escala 2:1 yas armas-a escala 
3:1 se devolvieron aJog encargados de loSmol- 
des para que_hiciéran negativos en resina de 
todos los componentes: 


Sé utilizé un pantografo para construir los mol- 
= ce acero Con_Jos que finalmente se construirian las 
seas de! modelo a escala real. El pantografo resigue la 
emacie del negativo.dé resina con un sensor, y una 
=mienta de dcéro talla el molde imitando el movimien- 
= sensor, pero reduciéndolo a la escala de 
Wetammer 40,000. 


St paso el pantografo también incorpora al molde 

"= ame gran cantidad de dispositivos técnicos, como la 
de accesorios, los canales de evacuacion de liquido, 

ee autos de eyeccion, etc. 
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ras prmaenrrctenit 
Los técnicos matriceros Terry y Steve 
A continuacion, se montaron los moldes de acero comprobaron JaS‘primeras matrices 


para cada componente para poder fabricar las pri- frente a lafesina para asegurarse de 
meras matrices de prueba. que todos los detalles eran correctos, 
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Asi se obtuvo el modelo del nuevo Land Raider 

finalmente acabado, aunque todavia faltaba un largo proceso 

antes de que pudiera llenar las estanterias de tu tienda Games Workshop. Fue a 
partir de este momento cuando se puso en accion el resto del Studio de Disefio, con- 
virtiendo el modelo del Land Raider en un producto Games Workshop acabado. 
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EI Land. Raider 
fue.pintado 
contos colo- 
res.de todes 
los Capitulos 
de Marines 
Espaciales-del 
Studio, 


2 . ‘2 . a 
y : si e, 
SPACE MARINE VEHICLE TRANSFER SHEET 
MkII LAND RAID “ee res 
uy $9.12.0101/010 
POCA MAIN LAN 


Dave Gallagher reali- 
Z6 otra estupenda 
ilustracion para la 
caja, que también pre- 
senta un nuevo estilo. 


También se creo la 
nueva hoja de calco- 


manias de los Marines ay 5 € 4 —) @ fi $: 


Espaciales que se 
incluird en la caja. y He 
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Bien, pues esto es todo. En total, el proyecto ha requeri- 2 2 "SL 4 W 9Orn® 
do cinco anos para completarse desde su concepto ini- vwAwAv *9OR® 
cial hasta su puesta a la venta. jDisfrutalo! \ \ — om 


is A pastir del din 25 ade Mayo 

_ ponemos alaventael mas | 

- esperado de los vehiculos del 

‘1. ejército de los Marines + . 

‘  Espaciales. Por ese motivo, ON x 
’ hemos preparadolas 
| siguientes actividades pata ti. ~ 


‘ Desde el 25 de Mayo hasta el 8 
de Junio, nuestra tienda se - | 
convertira en un Mundo Forja, 
y nuestros Tecnosacerdotes 
pondran a tu disposicion 
todos sus conocimientos y su 
tecnologia para ayudarte a 
construir tu Land Raider y 
darle los colores de tu ejército. 


Ven a tu tienda’Games pees eh 
Workshop y compruébalo. 

Las tropas Imperiales te 
necesitan, trae tu Land 

Raider. pintado y participa 

en la 2* batalla por Jucha... | 


rags eee 


Bia 8 dé Junio: Tarde de Batalla. 


"...Las tropas Imperiales 


estan en una situacion muy | 
dificil. El planeta Imperial 


Jucha ha sido invadido por 
una terrible fuerza Eldar. * 
Las ultimas tropas ° 
Imperiales se han reunido 
alrededor de una linea de 


trincheras en las afueras de | 


la capital. La situacion es | 
desesperada. Se han pedido 
refuerzos urgentemente a 
los Marines Espaciales. 
Mientras los primeros rayos 
del sol despuntan por el _ 


* 


ee 


fuerza imotorizada. 
seran suficientes estos 


horizonte, las tropas 
. Imperiales se prepar 
morir en un combat: 
desigual contra la 
arrolladora fuerza Eldar. De 
repente, y ante la atonita 
mirada de los valientes 


para 


-soldados de Catachan, se: 


empieza a oir un creciente | 
rugido de motores que _ 
indica la presencia de una 
ero, » 


refuerzos para parar la 
nerds altenigena?” 


| 
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lo largo y ancho de fos cientos 
de miles de planctas que forman 
el Imperio, incluso en aquellos en 
que la poblacion esti mas atrasa- 
da y es mas supersticiosa, los Marines 
Espaciales del Adeptus Astartes son figuras 
legendarias. En los mundos: civilizados se 


» habla de ellos en susurros, acompafados por 


Icyendas sin fundamento sobre antiguos 
secretos relativos a bioalquimia y condicio— 
hamientos genéticos. Los mitos de las 
poblaciones. primitivas hablan de Angeles de 
. Muerte, que descienden de las estrellas 
“mediante alas de fuego para castigar a las 


*“-serpientes del Caos. También son muy 


abundantes las historias sobre los carros de 
acero de los Angeles, bestias gigantescas de 
metal con una piel capaz de resistir cual- 
quier ataque, con ojos que disparan rayos y 
en cuyos éstémagos ‘viajan los Angeles de 
Muerte. Esta es. la leyenda del Land Raider. 


El Land Raider se basa en 1a cuasimistica 
tecnologia de las Plantillas de Cons- 
truccién Estandar (PCE), y como tal su 
disefo .es anterior al Imperio cn muchos 
miles de afios. Su redescubrimiento cs atri- 
buido al gran Tecnomago Arkhan Land. 
poco después del nacimiento del Imperio. 
a fecha en que ef Land Raider Imperial 
‘entté por primera vez en combate es un 
asunto muy discutido entre los arquedlogos 
Imperiales. Algunos defienden Ja teoria de 

un Land Raider disparé sus Cafiones 
Ee por primera vez durante el Asedio de 

Delebrion; mientras que otros defienden fa 
postura de que causé sus. primeras bajas al 
cnemigo durante las grandes batallas de 
tanques que tuvieron lugar en el mundo de 
Calysto Platinum, al inicio de Ja Gran 
Cruzada. La popularidad del Land Raider 
entre las fucrzas Imperiales fue abrumado- 
ra. Un mundo forja entero, Anvilus 9, se 
dedicé a fabricar exclusivamente Land 


Raiders ¥ este itiodelo de vehicules prom” ~ fe 


pago ripidamente por toda la galaxia por 
medio de las flotas del Emperador. 


En esa época el Land Raider fue utilizado 
por practicamente todas las fuerzas huma- 
nas, incluidos los Marines. Espaciales y el 
ejército Imperial. No hubo ningin campo 
de batalla en los primeros dos mil afios del 
Imperio que no probara la efectividad de 
esta temible maquina de guerra. Pero enton- 
ces; el Sefior de la Guerra Horus bombar- 
des viricamente Istvaan V y la galaxia 
sucumbié a la Gran Herejia. Anvilus 9, fue 


El Escriba Gav Thorpe ha reunido en 


estas paginas algunos de los docu- 
mentos mas relevantes sobre la his- 
toria de este bastion de los Adeptus 
Astartes que es el Land Raider. 


destruido por Tecnosacerdotes renegados, y 
la produccién del Land Raider se vio de 


Tepente reducida a un micro gotco propor- 


cionado por unos pocos mundos forja que _. 
seguian leales al Emperador (muchos mun- ~ 


dos forja decidieron secesionarse del 
Imperio cn vez de aliarse con uno u otro 


bando). Cuando las fuerzas del Sefior de la 


Guerra amenazaban con destruir la Tierra, el 


Emperador decreté que todos los Land 


Raiders que siguieran cn manos de tropas . 
leales tenian que ser destinados al uso © 


exclusivo de las Legiones Astartes, que Ile- 
vaban el peso de Ja lucha. Ef Land Raider 
fue vital para ambos bandos durante los 
amatgos combates que tenian que decidir el 
destino del Imperio. Fue uno de los pocos 
vehiculos que podian, si se utilizaban en 
numero suficiente, frenar ¢ incluso destruir 
los gigantescos Titanes del Adeptus 
Mecinicus. Ademas, su capacidad para 
luchar en casi cualquier teatro de opetacio- 
nes, incluso bajo el agua o en atmésferas 
altamente corrosivas, significd que  cstivo 
presente en muchas mas acciones militares 
que cualquicr otra maquina de guerra. La 
Herejia fue finalmente aplastada gracias al 
sacrificio del Emperador; pero con Ja ascen- 
sion del Emperador al Trono Dorado, nadie 


‘se atrevid-a derogar su orden de que los 


Land Raiders los utilizaran exclusivamente 
los Marines Espaciales;, Y asi ha sido 
durante los ultimos diez mil afios. 


Los Land Raiders son’ perfectamente, ade- 
cuados para la guerra movil que aplica el 
Adeptus Astartes. Al igual que Jos Marines 
Espaciales, el fuertemente blindado Land 
Raider es capaz de luchar en practicamente 
todas las condiciones imaginables, incluso 
en climas extremos, en el vacio. total yen 
mundos de elevada gravedad. El Land Raider 
ofrece una proteccién’ y transporte  vitales 
a fas escuadras de Marines Espaciales, y 
pose “sificientes armas pesadas. para pro- 
porcionar un considerable fuego de apoyo 
pesado una vez desembarcados los pasayeros. 
En mundos letales y otros ambientes hosti- 
les, el Land Raider almacena suficientes 
suministros para que los Marines Espaciales 
puedan’ recargar los sistemas cnergéticos y 
de control medioambiental de sus servoar- 
maduras, permitiéndoles asi actuar durante 
periodos operacionales mis largos. 


En combate, cl procedimicnto estindar -¢s 
que la escuadra desembarque, dejando que 


el Land Raider actue de forma independien—_ 


Fu 


te. La combinacion de armam nto_del Land 
Raider le permite cumplir misioned~m 
diversas dentro del campo de. ba 


permite, resistir los ataques. de la inmensa 
mayoria de armas terrestres de Ja. galaxia. 
En este rol, varios Land Raiders forman una 


~~ 


2 
~ Habitualmente se utiliza como un emplaza- 
micnto -méyil, pues su grucso blindaje Ic 


linea defensiva para evitar cualquier contra~ 


ataque © para crear Una posicion impenetra~ 
ble en ef interior del territorio enemigo. 
Sus dos cafiones laser conmutados son: la 
mcjor.arma anti-tanque que puede encon- 
trarse cn un vehiculo de este tamafio, por 
lo que los Orkos muchas. veces Maman 
“abrelataz” al Land Raider. -Combinando 
estas armas con sus bolters pesados, el 
Land Raider es capaz de destruir escuadro- 
nes de yehiculos ligeros y causar masacres 
entre las filas de las wnidades de infanteria 
mas pesadamente equipadas. 


“EI Land Raider tiene ventajas sobre casi 


cualquier otro tanque de batalla del Imperio. 
Su capacidad de transporte de tropas Ie per- 
mite Ilevar su propio complemento de 
infanteria de apoyo, por lejos de la linea del 
frente que deba actuar. El Land. Raider 
cuenta a bordo con todo lo necesario para 
su buen funcionamiento y el de st tripula- 


cién Pasajeros; incluidas .instalacioncs» 
médicas, sistemas de soporte vital y un 
templo para asegurar su pureza cspiritual. El 


disefio basico de su motor pucde adaptarse 
para aceptar. cualquier tipo de combustible, 
incluidas diversas variedades de gases, com- 
bustibles fosiles, liquidos, ¢ incluso materia 
orginica. Un sistema tres veces. redundante 


_ de motores cataliticos y sistemas de comy- 


nicaciones proporcionan unas excelentes ins— 
talaciones de mando y control que permiten 
al Land Raider actuar como base de opera- 
ciones pata la escuadra que transporta; con 
fo que pueden alcanzarse niveles inigualables 
de operacionalidad tras las lineas encmigas. 


La supervivencia del Land Raider esta 
garantizada por las numerosas capas de ale- 
aciém. blindada que, gracias a los datos de 
la PCE conseguida por el Tecnomago 
Land, puede fabricarse a partir de diferen- 
tes tipos de materiales. Su tamafio hace que 
sea mas maniobrable cn combate que los 
superpesados Bancblades, Stormhammers y 
Shadowswords que utiliza la Guardia 
Imperial, y cso sin reducir significativa 


“mente su blindaje. 
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taba hizo dos descubrimientos que iban a revolucionar 
todos los tratados técnicos de los milenios venideros. El 
iendo un misterio, aunque parece _primero fue una imagen casi completa con los datos 
n Marte. De lo que no hay duda es de PCE correspondientes a un tanque de batalla pesado, 
ado con una mente muy perceptiva, que acabé conociéndose como “Land” Raider en honor 
- parte de historiadores se han centra- a su descubridor. En sequndo oo Land descubrio 
| g en su excéntrico estilo de vida y sus informacion muy valiosa sobre 
habitos personales. Por ejemplo, un agua- mas tarde formulé una hipétesis sobre la apli 
izado en marmol muestra al Tecnosacerdote practica de estos motores graviticos, que condujo a la 
paseo diario por las grandes bévedas celes-  _construccin de los primeros “Land ers. 
Planum junto a su mascota, un ciber- ee eS ae ek : ort 
a itulo de las Citas de Geronimus hace fend murid mientr s dirigia una segunda expedicion 
ies acu inclinaién yor fas pelucas al interior de la Bibliotecum Omnis; su vocodiario pe 


ms Ae Lap ay fue encntrado dc fos después por uno de lo. 
ara disimular la calvicie que le afects sonal fue atibeapos > ba ués por 2 de los 
. 5 os de rescate. Se cree que El y su expe- 

ana edad. numerosos equipos de rescate. Se cree que él y su expe 


‘pe sett ral destruidos uno a uno por un misterioso 
th cratico comportamiento per- oa lador; aunque todavia es motivo de grandes 
Land quien dirigid (a gran expedi- febates si se trataba de alquna especie de bestia, un 
sruinas de la Bibliotecum Omnis ente psiquico, o tal vez un virus inteligente. Para 
16 las laberinticas muchos esto no es mds que otra | prueba de que los secre- \ 
n busca de archivos tos de la Era Siniestra de la Tecnologia es mejor que 
( ar sigan envueltos enelmisterio. = 
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| aire fue desgarrado por Jos aullantes gritos de 

guerra de los Orkos miéntras los pielesverdes 

asaltaban una vez m4s las ruinas. El soldado 

Clave tembl6 al ver la masa de criatuiras bestia- 
les que se dirigia hacia él, pero aun asi apoy6 su rifle 
laser contra el desmenuzado muro de ladrillos y apun- 
tO. cuidadosamente. Su disparo se unio a la andanada 
de los Guardias Imperiales. que habia junto a él, 
haciendo que media docena de Orkos cayeran rodan- 
do entre los cascotes: 


“4DOonde estan €sos Marines Espaciales que nos prome- 
tieron?” -se-pregunt6 amargamente Clave: mientras dis- 
paraba otro rayo de luz superénergético contra la masa 
de pielesverdes. Durante tres horas, a duras penas habi- 
an conseguido rechazar las oleadas de Orkos que asalta- 
ban las ruinas.del pueblo; y habian sido’totalmente inca- 
paces de cumplir sus 6rdenes de asegurarlos restos del 
templo Imperial, que se*encontraba’a no mds de dos- 
cientos metros del. lugar’ donde habian quedado atasca- 
dos por los asaltos Orkos. Recorriendo el muro en busca 
de una posici6n mas ventajosa, a Clave le pareci6 oir 
algo por encima de los aullidos de los Orkos. Era una 
especie de sonido crepitante y chirriante, apenas audi- 
ble pero muy persistente. 


Mirando a su alrededor, vio algo que hizo que el miedo 
le acelerara los latidos del coraz6n. Entre los- Orkos 
pudo distinguir tres gigantescos Dreadnoughts que 
avanzaban entre los pielesverdes con paso torpe y vaci- 
lante. Uno de ellos apunt6 con sus armas a la escuadra 
que habia a la derecha de Clave y el muro éxploté en 
innumerables fragmentos cuando el Dreadnought vomi- 
t6.una Iluvia de proyectiles sobre la linea defensiva de la 
Guardia Imperial. Mientras se agachaba, Clave pudo oir 
el aullido de un cohete por encima de su cabeza, segui- 
do por una lluvia dé polvo y cascotes al explotar en el 
viejo refectorio que Clave tenia a unos metros por detras 
suyo. Los Orkos apenas podian ser mantenidos a raya 
por el intenso fuego de los Guardias Imperiales. Los 
rayos laser eran totalmente ineficaces para atacar a los 
Dreadnoughts, pues rebotaban totalmente en sus placas 
de blindaje, al igual que los también inefectivos proyec- 
tiles de bolter pesado; Clave maldijo la falta de armas 
antitanque del:pelotén, Reconocimiento les habia dicho 
que no habia vehiculos pesados Orkos en ese cuadrante. 


Los Dreadnoughts se encontraban apenas a unos treinta 
metros, seguidos de cerca por una gigantesca masa de 
pielesverdes que esperaban ansiosos poder asaltar por 
cualquier huéco que abrieran los Dreadnoughts en las 
lineas Imperiales. El rifle laser de Clave emitid un deébil 
gemido que le obligé a arrancar ‘sus ojos hipnotizados 
de los ruidosos Dreadnoughts el tiempo nécesario para 
cambiar el cargador gastado por uno nuevo. 


Con unvestallido ensordecedor, la pated que habia cinco 
metros a la izquierda de Clave exploté lanzando frag- 
mentos.de.piedra del tamano de un puno sobre toda la 
carretera. El aire qued6 saturado con un retumbar 
mecanico a medida que el Land Raider atravesaba las 
montanas de cascotes, oscureciendo la luz del sol 
poniente de Javon. Los servos gimieron cuando el 
Can6n Laser mas proximo a Clave ajustd su punteria, 
girando rapidamente en su afuste para apuntar al 
Dreadnought mas proximo. El cegador destello del dis- 
paro de los dos cahones pareci6 incendiar el aire. La 
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maquina de guerra Orka se vio. répentinamente enyuelta 
€n un espeso humo negro, dando un paso mas antes de 
tambalearse hacia un lado y caer al suelo: Una chispa 
prendio en el tanque de combustible, y la maquina fue 
engullida por una gigantesca bola de fuego: 


Los otros dos Dreadnoughts se giraron hacia el Land 
Raider, moviéndose espasmodicamente a través del 
aceitoso humo que surgia de los restos de su camarada. 
El Janzacohetes de uno de ellos gir6 hacia el vehiculo y, 
en medio de una espéctacular explosion de chispazos, 
dispar6. Un cohete empezo a dar vueltas descontrolada- 
mente por el.aire; pero el otro fue directo a su objetivo, 
impactando en el blindaje de la parte superior de la 
rampa de desembarco. Sin embargo, cuando'se dispers6 
el humo de la explosi6n, pudo comprobarse’ que los 
dafios mas graves los habia sufrido la pintura.. Otros 
cohetes pasaron erraticamente de largo, 0. impactaron 
en el Land Raider sin causar danos aparentes en el grue- 
so. blindaje del vehiculo, mientras sus orugas giraban 
lentamente para encararse con sus enemigos. Una vez 
mas, dos tayos de intensa luz alcanzaron su objetivo, 
atravesando sin dificultad alguna el toscamente pintado 
blindaje del’-Dreadnought con lanzacohetes, que qued6 
convertido en un amasijo de metal retorcido y carne 
chamuscada. Con un rugido metadlico emitido por sus 
altavoces externos,- el Ultimo piloto lanz6 su 
Dreadnought hacia adelante en una desenfrenada carre- 
ra hasta:que, con un retumbar metalico; el Dreadnought 
chocé6 con Ia parte frontal del Land Raider. 


Glave pudo ver -como la garra’y la sierra: del 
Dreadnought cortaban y golpeaban el tanque. Saltaron 
chispas en todas direcciones, y Clave vio como una plan- 
cha del tamano de su cabeza era arrancada y tirada a un 
lado, Con un bandazo, el Land Raider retrocediG y el 
Dreadnought dio -un.traspiés hacia adelante al dejar de 
estar apoyado en el tanque, Los canones laser volvieron 
a vomitar su carga de muerte; uno de los proyectiles par- 
tid.la pierna derecha del Dreadnought por debajo de la 
articulaci6n, mientras el otro destruia la garra: El 
Dreadnought cay al suelo, pero aun asi intenté. seguir 


avanzando hacia el tanque,.arrastrandose con ayuda del- 


brazo de la sierra circular. 


Gon un chasquido, la rampa de desembarco frontal del 
Land Raider seabrio y. Clave pudo ver como salia de ella 
un infierno dé proyectiles dé bolter. Incluso antes de 
que la rampa tocara el suelo, los Marines Espaciales de 
su interior ya estaban saliendo*mientras seguian dispa- 
rando-sus bolters. La escuadta de Marines Espaciales 
rodeo al solitarie Dreadnought mientras seguian dispa- 
rando. Su Sargento,;con’el eStandarte heraldico ondean- 
do por el calor del vehiculo ardiendo; se adelanté mien- 
tras esquivaba la sierra del.vehiculo superviviente. Se 
agach6 y golpe6:con algo.tas junturas de la cintura; ins- 
tantes después, dos ahogadas detonaciones indicaron 
que las granadas perforantes habian estallado.»Con’su 
primer objetivo neuttalizado, los Marines Espaciales se 
dirigieron hacia los Orkos, que estaban deambulando 
de forma confusa, practicamente desmoralizados. 


“iGuardias! -Claye oyo gritar al Comisario Divel desde 
primera linea-. iAdelante!”. 


Con un vitor, Clave. salt6. por encima del muro para diri- 
girse hacia los Orkos, junto con el resto del pelotén. 
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F kos Rhinos de los Ultramarines utilizan el voluminoso Land Raider . y, 


* como cobertura mientras avanzan por los campos de un mundo agricola. J | 4 
> j ‘ 
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Us Land Raider forma una 
pesscion fortificada en las 
tewcas de los Angeles Oscuros. 


Ue Land Raider de los Angeles Sangrientos 
Gesembarca su mortifera carga delante mismo de 
les defensas de los Amos de Ja Noche. 


;Una 
magnifica 
oportunidad * 
para 
convertir tu 
aficion 
preferida 
en tu 
profesion! 


éTe identificas con 
esta descripcion? 
Entonces queremos 
conocerte. Si estas 
interesado en 

esta oportunidad, 
escribe cuanto 
antes a la siguiente 
direccion: 

Oferta Empleo 
Fuerzas de Ventas 
Games Workshop 
Motores, 300-304 
Poligono 

Gran Via Sur 
08908 L’Hospitalet 
de Llobregat 
Barcelona 


lidad andaluza, envi- 
os tu curriculum iya! 
No dejes pasar esta 
oportunidad unica! 


éQuieres 


unirte a las 


fuerzas de 
Ve 


Buscamos jovenes 
entusiastas, de todas las 
provincias de Espana, que 
quieran formar parte de 
nuestro equipo de Ventas. 


Necesitamos encargados 
- y dependientes de | 
tiendas para continuar — 
nuestro programa de 
continua expansion. 


zEres tue quien buscamos? 


SI TIENES... 


Buenos conocimientos del 
Hobby Games Workshop 
Entusiasmo sin limites 
Personalidad extrovertida 


Ganas de trabajar - 


Flexibilidad en tu tiempo libre 


TE OFRECEMOS: 


Integracion en una emp 
en continua expansion —. 
Formacion especializada 
completa 

Excelentes perspectivas 
profesionales 


Si el mes pasado os hablamos de la gente que par- 
ticip6 en el Torneo, este mes vamos a mostraros 


algunos de sus ejércitos; ya que, después de los 

jugadores, lo mas importante son sus tropas. Si, 

no son todos los que estuvieron, pero son todos los 

que estan. En cualquier caso, queremos mostrar desde aqui 
nuestra admiracién y agradecimiento por las muchas horas 
que sin duda dedicaron todos los participantes a sus ejérci- 
tos con el fin de presentarse en el Torneo con lo mejor de 
ellos mismos. iAnimo y a por el siguiente! 


iNos vemos en el proximoTorneo! 


Toni Martinez 
Ruiz (Valencia) 
Primer 
clasificado 
Torneo 2000 


inn 
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4 

L o que podéis ver en la foto empunadura. También utiliz6 ra, ya que le hacia ilusi6n aparecer 
general son las unidades mas brazos de Orkos de Warhammer en la revista con ella, iy no podia- 

llamativas del ejército que Toni 40.000 de plastico para que em- mos negarle eso al campeon! Ade- 

utiliz6 en el Torneo. Aunque to- punaran las ballestas y manos de mas, probablemente le ayud6 en 

das son estupendas, destacan por Goblin (también de plastico) el pintado de las miniaturas... 

su gran originalidad el carro, que para que las sujetaran. 

monto casi en su totalidad con 

madera de balsa; y los Ballesteros 

Orcos, que fueron objeto de un 

laborioso proceso de transforma- 

cidn: las ballestas en si las mont6é 

pegando las dos mitades de un 

arco de la matriz de Go- 

blins de 

plastico 

aun 

trozo de f i 

madera de ne rN DO bd » Be -D : h 

balsa, que : a 

hizo de 


Toni es un veterano jugador, 
} como demuestran algunas de ‘ \ 

sus miniaturas (iel Lanzaviro- of 

tes Orco es un modelo Cita- Rae es 

del antiquisimo!); y en la foto = Bee iK 

le podéis ver junto a su seno- : } - i oo 


ud 
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Rafael Luna 
Varo 
(Tarragona) 
57° clasificado 
Torneo 2000 


=. 
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\ l ejército de Rafa destaca porel _ simple: Verde Angeles Oscuros, nes, como la de la Rata Ogro en 
aspecto abigarrado de sus regi- Marr6n Quemado, Marr6n Vomito _ plena "faena" de descuartizamien- 
mientos y por la habil combina- y Carne Bronceada. Otros elemen- to; o la decoracién de las peanas 
‘ cién de una paleta de colores muy __ tos a destacar son las conversio- con arena, gravilla y piedras. 


ara hacer esta simpatica trans- _de los Snotlings, ponerle un velo __ de la vagoneta. El resto no fue 

formaci6n, Pedro sdlo necesi- a otro y modelar la banda mas que una habil disposici6n 
t6 un poco de masilla verde, que (donde puede leerse "juzt de las miniaturas. Como podéis 
utiliz6 para vestir de frac a uno married") en la parte posterior ver, sencillo pero efectivo. 
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l espectacular ejército de Fer- 

nando esta inspirado en el 
esquema de colores del magnifi- 
co Lanzavirotes de repeticién Alto 
Elfo de David Thomas (White 
Dwarf 54), que se llev6 el primer 
premio en la categoria mejor 
maquina de guerra en el Golden 
Demon ‘99 francés. En realidad, 
le gust6 tanto la combinacién de 
colores, ique la aplic6 exactamen- 
te igual a todo su ejército! Fer- 
nando prefiere la infanteria arma- 
da con arcos y lanzas (fijaos en la 


1 ejército de Hombres Lagarto 

de David destaca sobre todo 
por su chillona combinacién de 
colores. Pese a que a primera vista 
puede parecer un esquema de 
colores poco adecuado y capricho- 


unidad de la Guardia del Mar) a 
los regimientos de caballeria o 
los carros, que considera muy 
caros en puntos para el escaso 
papel que cumplen en sus bata- 
llas. Lo que veis aqui no es mas 
que una pequena parte de su 
ejército de Alto Elfo de 11.000 
puntos. Ademas, también tiene 
otro ejército del Caos para War- 
hammer y otro de Marines Espa- 
ciales del Caos para Warhammer 
40.000. Como puede apreciarse, 
todo un aficionado al hobby. 


so, en realidad tiene su razon de 
ser: David escogi6 el rojo, el naran- 
jay el pirpura porque son colores 
calidos que combinan muy bien; y 
ademas, para los Hombres Lagarto, 
el rojo es indicativo de ferocidad y 


el purpura de profundo intelecto. 
Por tanto, los guerreros de su ejér- 
cito son fieros e inteligentes. Otro 
motivo, no tan importante, es que 
no queria pintar al Mago Sacerdote 
Slann de color verde... 


abe ey oa : Sse 


Fernando Prie- 
to Carbonell 
(Madrid) 

141° clasificado 
Torneo 2000 


David Pérez 
Marimon 
(Barcelona) 
19° clasificado 
Torneo 2000 
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ier Gayet 
Valls 

falencia) 

Tercer 


clasificado 
Torneo 2000 
Premio 
al ejército 


mejor 


pintado |_ 


J 
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Javier 

es un 

consumado 

coleccionista de 

miniaturas y construc- 

tor de escenografia. Su 

ejército destaca por el cuidado 
que ha puesto en todos y cada 
uno de los detalles; sobre todo en 
lo que se refiere a las peanas, que 
estan muy elaboradas. Para hacer- 
las utiliz6 mucha cola blanca, resi- 
na, cerdas de escoba, papel y 
otros materiales resistentes; y ala 
hora de prepararlas prefiere que 
la decoracién sea lo mas rigida 
posible, ya que asi se conservan 
mejor las miniaturas. 


Javier utilizé 
en su ejército 
un esquema de 
colores que 
incluia muchas 
y) mezclas de 
tonos verdes y azu- 
les, ademas de tintas. 
Su obsesi6n por los 
detalles le llevé a extremos 
tales como adaptar el esque- 
ma de colores al trasfondo 
que habia creado para su 
ejército; ie incluso a pintar 
su Estegadon tal y como 
aparece en la ilustracién 
de la cubierta del libro 
de ejército de los 
Hombres Lagarto! 


DME CESS VOL og 


E% curiosa transformacién de 
un carro de Guerreros del 
Caos de Tzeentch parte del chasis 
de un carruaje Alto Elfo y utiliza 
las miniaturas de Aekold Helbrass 
y de uno de los tripulantes del 
carro de los Guerreros del Caos. 


Ademas, uno de los discos volado- 


res no es mas que un pegote de 
masilla verde al que Francisco 
Javier enganch6o varios simbolos 
de la matriz de escudos de los 
Goblins Nocturnos de plastico y 
cuchillas de la matriz de Eldars 
Oscuros de Warhammer 40.000. 


Emilio Cinos Rodriguez 


(Benidorm) 


n esta foto podéis apreciar las 

transformaciones de Emilio de 
una Rueda de la Muerte (carifiosa- 
mente llamada por él "Rat Royce") 
y de su Portaestandarte de Batalla. 
Para hacer el "Rat Royce", utiliz6 las 
piezas metdlicas correspondientes 
a las ruedas de una Rueda de la 
Muerte comin, cartén para el habi- 
taculo, un tubo de fontaneria para 
la caldera y pequenias piezas de 
metal y plastico para los detalles. 


Para el Portaestandarte de Batalla 
utiliz6 la cabeza de un Sefor de las 
Alimafias y una miniatura de Porta- 
estandarte Guerrero Alimana. El 
estandarte lo hizo recortando 
pequenias figuras de un cartén y 
pegandolas sobre un trozo de car- 
tulina, lo que proporcioné relieve 
al diseno. 


Raul Babiano 
Lara 

(Madrid) 

47° clasificado 
Torneo 2000 


1 regimiento de 

Matadores Enanos 
de Raul demuestra que 
un regimiento pintado 
de forma limpia y visto- 
sa no precisa de trans- 
formaciones complica- 
das para resaltar en el 
campo de batalla. 
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Como ya comentamos el mes pasado, el Games Day de este ano ha sido el mas multi- 
tudinario que se haya celebrado hasta ahora; tanto por asistencia como por la presen- 
cia de algunos dioramas procedentes de otros lugares del mundo, como el canadiense 


que os presentamos a continuacion. 


JB: todo empezo6 en Enero de 1.999, 
cuando el gerente de GW Canada, Ed 
Spettigue, decidid celebrar el primer 
Games Day canadiense. Personal- 
mente, siempre habia deseado poder 
realizar un GRAN diorama y, para mi 
sorpresa, a Ed le encanto esta idea. Al 
preguntarle a Ed de qué tamanio debe- 
ria ser el diorama central, me dijo sin 
titubear que de una superficie de 
250x500 cm. jHmm, iba a ser un pro- 
yecto monstruoso...! 


JB y Tracey Coulter 


Sorprendido por el tamafio del proyecto, y convencido de que 
no seria capaz de realizarlo en ningun otro lugar, tuve que arro- 
dillarme ante el encargado del almacén, Aaron Zulak, suplican- 
dole que me permitiera instalarme en un rincon del almacén. 
Afortunadamente, mi mujer, Tracey, acababa de unirse a la 
compafia, jya que iba a necesitar toda la ayuda que pudiera 
conseguir! Ya me habia hecho una imagen mental de cual 
deberia ser el aspecto del paisaje. Queria un rio y una cabeza 
de playa, por lo que encargué a Tracey la misién de representar 
el agua, pues sabia como recrear el oleaje utilizando una resina 
especial. Después de encargar todo el material que necesitaba- 
mos, nos dirigimos al cine para volver a ver “Salvar al Soldado 
Ryan” en busca de inspiracion. 


Cuando lleg6 todo el material nos pasamos todo un dia cortan- 
do los contornos de los primeros paneles; y la noche siguiente 
dibujando contornos de plantillas de artilleria y explosi6n para 
representar los crateres y explosiones. Mientras yo estaba ocu- 
pado con esto, Tracey estaba acabando de pintar a toda veloci- 
dad su ejército de Eldars Oscuros para el torneo interno del per- 
sonal (jeste ejército, mas tarde, resultd imprescindible!). 


Ya llevabamos dos meses trabajando en el proyecto cuando se 
enviaron las miniaturas a nuestras tiendas para que las pinta- 
ran. Todo el proyecto seguia el calendario previs- 
to cuando cay6 la bomba: Ed nos dijo que 
al final no habria un Games Day 
canadiense este ano, 


PERO que se habia decidido que nuestro diorama se mostraria 
en los Games Day norteamericano e inglés, jlo cual significaba 
que teniamos que acabarlo un mes antes de lo previsto! 


Fue entonces cuando los chicos del Studio estadounidense 
empezaron a hacernos preguntas sobre nuestra “mesa miste- 
riosa”. {Qué titulo tenia? jBien, todavia no teniamos ni idea! 
Después de una breve discusién, Tracey y yo decidimos lla- 
marla como un honor de batalla otorgado al regimiento del 
que ambos habiamos formado parte cuando servimos en el 
ejército canadiense. La accién se denominaba “Cruce del Rio 
Melfa”, por lo que bautizamos el diorama como “Caza de 
Esclavos en el Rio Melfa”. También querian saber el tamafio 
final. Como sabiamos que no teniamos suficiente tiempo, en 
vez de una mesa de 250x500 cm, nos limitamos a hacer una 
mesa de 250x375 cm. 


Nuestras tiendas empezaron a devolvernos las miniaturas pinta- 
das; jy todas eran fantasticas! Por desgracia, con sdlo nueve 
tiendas y un pequefio grupo de personal del almacén ayudando- 
nos, no disponiamos de suficientes miniaturas; y no teniamos 
tiempo para pintar mas. Era evidente que fbamos a tener que uti- 
lizar nuestros propios ejércitos. Afortunadamente, Tracey dispo- 
nia del ejército Eldar Oscuro que habia utilizado en el torneo 
interno del personal; y yo tenia un ejército de la Guardia Imperial. 
Después de una noche de cambiar como posesos las peanas, 
todas estas miniaturas estaban preparadas para marchar con el 
diorama (y nosotros) hacia los Estados Unidos. 


Todo el esfuerzo fue debidamente recompensado cuando se 
abrieron las puertas y los aficionados se apifaron junto al diora- 
ma, tomando fotografias y comentando los diversos detalles. 
Tan solo me resta agradecer su ayuda a todos los que han 
colaborado en el proyecto, y desearos que el afio que viene 
podais disfrutar de nuestro nuevo proyecto: un abordaje de 
Battlefleet Gothic a escala 

Warhammer 40,000... 


Es muy 
dificil hacer- 
se una imagen 
real del tamafio de 
este diorama por 
medio de las paginas de 
esta revista, es necesario 
vivirlo. Si queréis disfrutar con 
él, tendréis que dirigiros al 
Museo del Mundo de 
Warhammer en nuestra oficina 
central en Nottingham. 


SECCION 1: LA CABEZA DE PLAYA 
2 primera linea de defensa Imperial es destruida y los Eldars Oscuros 
se dirigen hacia el interior. 


Abajo: Los escuadrones 
de Incursores se dirigen 
tierra adentro. 


Arriba: Los Exploradores 

Angeles Oscuros observan : ; 

los movimientos enemigos. : Arriba: Los Incursores cargados de 
recién capturados esclavos regre- 
san hacia la costa. 


Arriba: Las alimafias 
=) empiezan a cebarse con 
los despojos de la batalla. 


Derecha: Los prisioneros 
son encadenados a los 
Incursores para ser arras- 
trados a su cruel destino. 


SECCION 2: LAS TRINCHERAS 


Abajo: Lac 


El ataque de los Eldars Oscuros pierde empuje cuando Ilegan a la segunda linea de defensa Imperial. del enemic 


Izquierda: j;Fuego a 
discrecién! Una 
linea de fuego 
Praetoriana diezma 
el avance Eldar 
Oscuro. 


Izquierda: El Inquisidor administra 
una bien merecida redenci6n. 


Derecha. 
jEl Talos 
ataca! 


Arriba: Los Grotescos rompen la linea Imperial. 


Abajo: En las 
trincheras el 
combate es muy 
enconado. 


Arriba: Los motoristas guadafia recorren la 
orilla del rio gritando a pleno pulmén. 


Derecha: 

Un Talos des- : . 

borda a los Betis = & fe 
defensores. Arriba: Un Comisario dirige el contraataque de los Ogretes. 
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SECCION 3: LA OFENSIVA DE LOS ANGELES OSCUROS 


Les Angeles Oscuros Ilegan en masa para salvar a la guarnici6n Imperial; pero, gsus 6rdenes son rechazar la invasion 


@iiemigena o tienen un objetivo mucho mas siniestro? 


Izquierda: ;Marines 

Espaciales con 

armadura verde 
oscuro a la vista! 


to \b 


Pr Wiha alae ala 
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Izquierda: Ira 
justificada. 


Arriba y Abajo: 
jHay que purgar 
a los alienige- 
nas con el 
fuego sagrado 
de un bolter 
pesado! 


Arriba: Junto al derribado Incursor se 
inicia un violento combate a muerte. 


Derecha: 
Conversion del 
Land Raider. 


Arriba: gPor | 
qué titubea el | 
Ala de Cuervo, | 
alejandose de 
los Eldars 
Oscuros? 


Derecha: Los m {< : Derecha: Los 
Exploradores = —- ‘ Mandragoras 
Angeles Oscuros a se infiltran en 
desalojan una —_ = un bunker 
trinchera. Imperial. 


25% 
DoS °o 
Descuento 
Si utilizas este vale, obtendras un 
10% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu eleccion, 
excepto la miniatura de edicion 
especial que se pone a la venta 
ese dia. No es acumulable con 
otras ofertas. 


- Descuento 
Si utilizas este vale, obtendras un 
10% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu elecci6n, 
excepto la miniatura de edicion 
especial que se pone a la venta 
ese dia. No es acumulable con 
otras ofertas. 


oe? 


Descuento 
Si utilizas este vale, obtendras un 
5% de descuento en un producto 

GAMES WORKSHOP a tu eleccion, 

excepto la miniatura de edicion 

~ especial que se pone a la venta 

ese dia. No es acumulable con 

otras ofertas. 


Juan Diaz esculpiendo 
el Paladin del Emperador 


Cumplimos 25 anos y queremos cele- 
brarlo contigo. Pasate por nuestras tiendas el dia 20 
de Mayo y aprovecha la oportunidad.Para beneficia- 
rte de los descuentos o para comprar la miniatura 
del 25° Aniversario, deberas traer contigo un ejem- 
plar de la revista White Dwarf 61. Una vez en la tien- 
da, dile a cualquiera de los dependientes que oferta 
estas interesado en aprovechar y él te la sellara una 
vez usada. 


AMES WORKSHOP 


2 ¢ ; 
Paladin del 
Emperador 

Si utilizas este vale, podras adquirir 
la miniatura de edicion especial 
que, con motivo de su 25° 
Aniversario, GAMES WORKSHOP 
pondra a la venta el dia 20 de Mayo. 
. No podras comprar la miniatura si 
: no tienes este vale. 


10% 
oO 
Descuento 
Si utilizas este vale, obtendras un 
10% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP a tu eleccion, 
excepto la miniatura de edicion 
especial que se pone a la venta 
ese dia. No es acumulable con 
otras ofertas. 


Descuento 
Si utilizas este vale, obtendras un 
5% de descuento en un producto 
GAMES WORKSHOP atu eleccion, 
excepto la miniatura de edicion 
especial que se pone a la venta 
ese dia. No es acumulable con 
otras ofertas. 
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Estos vales solo seran validos el dia 20 de Mayo y 
exclusivamente en las tiendas Games Workshop y 
los Puntos de Venta en que veas el logotipo de nue- 
stro aniversario. Las ofertas son validas hasta fin de ~ 
existencias. Games Workshop se reserva el derecho . 
a variar las condiciones de estas ofertas sin previo — 
aviso. 2 


se Los Enanos 


os Enanos viven en fortalezas subte- 

rraneas situadas en las entranas de 
las regiones montanosas del Viejo 
Mundo. Bajo estas casi inexpugnables 
fortalezas han excavado cientos de kil6- 
metros de tineles, pasadizos, minas y 
galerias. Las Montanas del Fin del 
Mundo estan cubiertas de asentamien- 
tos enanos que forman un reino subte- 
rraneo tan grande en extensi6n como 
cualquier reino humano. En las 
Montanas Grises y en las Montanas 
Espinazo de Dragon también pueden 
encontrarse asentamientos enanos, al 
igual que otros muchos asentamientos 
dispersos en muchas de las regiones 
montanosas del Viejo Mundo. 


Los Enanos son mas bajos y recios que 
los Humanos, y también son mucho 
mas fuertes y resistentes. Consideran 
que los Humanos y los Elfos son criatu- 
ras débiles y larguiruchas, que pueden 
ser facilmente derribadas por una ligera 
brisa. Los Enanos son artesanos exper- 
tos, especialmente los que trabajan el 
metal, los herreros, los que tallan 
gemas y los joyeros. A pesar de su 
aspecto torpe, son increiblemente habi- 
les para construir mecanismos peque- 
fos y de precisié6n, como cerraduras, 
compartimentos secretos y puertas 
ocultas. También son muy buenos cons- 
tructores, manteniendo con orgullo que 
sus construcciones “estan hechas para 
durar”. De hecho, la expresion “cons- 
trucci6n enana” se asocia a “indeéstructi- 
ble”, mientras que la palabra enana para 
“vulgar” puede traducirse literalmente 
como “hecho por los hombres”. Incluso 
los orgullosos Elfos reconocen con des- 
gana que los trabajos en metal de los 
Enanos son los de mejor-calidad:-del 
mundo; aunque no tienen:tan buen con- 
cepto del buen gusto de los Enanos, que 
consideran que es vulgar y recargado. 


TADORES 
ACRAVIOS 


de Warmaste; 


————— 


DE 


® £/ atributo de Mando de 
un General Enano es de 10, 
como corresponde a un 
personaje de su categoria. 
Este valor refleja los largos 
anos de experiencia en 
combate y su consideracion 
como lider entre sus tropas. 


<q Un Héroe Enano es un 

guerrero excepcional 
que permite sumar +1 al 
atributo Ataques de una 
de las peanas de la unidad 
en que se encuentre. 


Los Herreros 

Ruinicos muchas 
veces acompanan a 
los ejércitos Enanos 
a la batalla, y por 
eso gozan de un 
gran respeto entre 
los otros Enanos. 
Un Herrero Rinico, 
ademas, puede acudir a la batalla con un gigantesco altar en 
forma de yunque sobre el que forja sus runas de poder. Una vez 
por batalla, un Herrero Riunico con un yunque puede sumar +1 a 
su tirada de dados para intentar dispersar un hechizo del enemi- 
go con la antimagia enana. 
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A Los Guerreros Enanos forman la base 
de la mayoria de ejércitos enanos. Duros, 
equipados con buenas armaduras y mds 
tozudos que una mula, los Guerreros 
Enanos son unos enemigos formidables. 


P A los Arcabuceros Enanos muchas 
veces también se les denomina Atrona- 
dores. Un disparo de arcabuz puede 
atravesar una armadura mucho mds 
efectivamente que una flecha o un pivote 
de ballesta, por lo que los valores de 
Armadura de sus objetivos se reducen al 
ser impactados por una bala de arcabuz. 


<@ Los Montaraces Enanos pasan la mayor parte de sus 
vidas en las montanas y los bosques, donde cazan venga- 

tivamente a los enemigos de la Enanidad. Estan armados 

con pesadas hachas y poderosas ballestas, destacando por 

su habilidad tanto en combate cuerpo a cuerpo como dis- 
parando. Aunque se trata de tropas de infanteria, los 
Montaraces Enanos pueden perseguir a cualquier enemigo 
que se retire. Esta persecucion representa una combinacion 
de disparos de proyectiles, trampas colocadas antes del P 
combate y emboscadas a grupos aislados de t* ine, ff 
enemigos rezagados para acosarlos x~ 

mientras se retiran. J 


MATATROLLS 


Los Matatrolls buscan la muerte tras haber realizado un 
inquebrantable juramento de morir en combate. El por- 
qué un Enano haria un juramento asi es sorprendente para 
las demas razas, pero el orgullo Enano es cuestidn de vida 
o muerte. Un Enano que considere que ha caido en des- 
gracia, o que ha sido deshonrado, preferira realizar el Jura- 
mento del Matador y morir en combate a seguir viviendo 


con esa vergiienza. 


p> Una unidad de Matatrolls siempre utiliza- 
ra su iniciativa para cargar contra el enemi- 
go si es posible, y no podrd recibir 6rdenes 
para evitarlo. No puede ser repelida por dis- 
paros, y nunca retrocede. Si vence un comba- 
te, debe perseguir o avanzar si es posible. 


Los Matatrolls no se ven afectados por un ene- 
migo que cause terror, por lo que no sufren la 
penalizacion de -1 Ataque. Estan tan enloque- 
cidos, que en realidad prefieren combatir con- 
tra monstruos enormes que lo mds probable 
es que los maten; de hecho, cuanto mds gran- 
de sea el monstruo, mejor. Son tan expertos a 
la hora de combatir contra monstruos, que 
las peanas de Matatrolls reciben un modifica- 
dor especial de +1 Ataque cuando luchan 
contra peanas de monstruos. 


MAQUINAS DE GUERRA 


El Gremio de Ingenieros Enanos es una de las instituciones enanas 
mas reservadas. Durante siglos, sus miembros han perfeccionado 
sus conocimientos de ingenieria de precision hasta convertirlos en 
un arte. La mayoria de sus inventos son practicos y funcionales: 
bombas para achicar filtraciones en las minas, motores para subir 
cajas por pozos verticales, y martillos accionados por la fuerza del 
vapor para martillar el metal hasta formar planchas finas. También 
han desarrollado numerosas maquinas para las batallas, entre las 
que destacan los mortiferos cafiones y cafiones lanzallamas, y los 
ingeniosos girocdépteros. 


<4 El Girocéptero esta artillado con un pequeno canon de corto 
alcance, accionado por una manivela y activado por pistones, 

cuyo proyectil es propulsado por el movimiento del rotor. La ma- 

quina es propulsada mediante alcohol (ilo mismo que el piloto!). 


P Los Cariones Enanos son 
armas de gran calibre que dis- 
paran un proyectil en forma 
de bola de grandes dimensio- 
nes. Las armas de polvora 
como éstas son poco fiables en 
comparacion con la ya proba- 
da y fiable tecnologia de las 
catapultas y armas similares. 
Tan s6élo los herreros Enanos y 
unos pocos fabricantes de 
armas del Imperio son capaces 
de construir estos artefactos. 
Son individuos decididos, y 


algo arrojados, que pueden 
ser reconocidos por la espesa 
capa de hollin que les cubre y 
bor su falta de cejas. 


<q El Canon Lanzallamas 
es un artefacto infer- 
nal que lanza una boca- 
nada de llamas. Las técni- 
cas de construccion de 
este ingenio son un secre- 
to celosamente guardado 
por el Gremio de Ingenie- 
ros Enanos. Esta es una 
organizacion muy anti- 
gua y reservada que se 
opone ferozmente a cual- 
quier forma de progreso 
o innovacion. Sélo los 
maestros de armas ena- 
nos de mayor nivel saben 
como construir estos 
potentes artefactos. 


if A lo largo de la historia del Viejo Mundo, las fuerzas del Imperio se 


einrich Kemmler, conocido para la posteri- 
dad como el Senor de Nigromantes, anta- 
no fue un gran y poderoso hechicero. Celosos de 
su fama, sus rivales conspiraron contra él y le 
derrotaron. Destruida su fuerza y su mente, 
Kemmler huyo hacia tierras inhospitas por las 
que vag6é durante muchos anos. Su regreso al 
poder se produjo tras descubrir por casualidad 
un lugar de gran poder: la tumba de Krell, ¢n la 
Puerta de la Muerte, en lo alto de una de las 
montanas de la cordillera conocida como Las 
Cuevas. En este lugar, invoco la energia del 
difunto Senor Krell y sus malignos ejércitos 
enterrados junto a él. Vigorizado por todo este 
poder, el Senor de Nigromantes levant6 un gran 
ejército de No Muertos con el que regres6é a su 
tierra natal para vengarse de sus enemigos. En 
la Batalla de la Puerta de la Muerte, un ejército — 
Imperial tuvo la oportunidad de derrotar al 
Senor de Nigromantes antes de que sus fuerzas 
fueran indestructibles. 
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Los No Muertos 


oy 
Galas ated IQt empiezan la batalla 
Fans en la Tumba de Krell 


han enfrentado en numerosas ocasiones con los No Muertos. Si estas 
cémodamente sentado, Rick Priestley, autor de Warmaster, te presentara 
un escenario para recrear la historia de una de estas batallas épicas. 


La mayoria de escenarios de Warmaster pueden librarse entre 
dos ejércitos cualesquiera; pero en esta batalla los defensores 
deben ser, obligatoriamente, los No Muertos, ya que se basa en 
la invocacién de las tropas No Muertas que descansan en las 
tumbas de esta zona. Sin embargo, si cambidis los menhires 
por portales magicos a través de los cuales esta a punto de 
transportarse un ejército invasor, este escenario también es 
aplicable a cualquier otra combinaci6n de razas. 


El campo de batalla representa el extremo del valle que condu- 
ce a la Puerta de la Muerte; uno de los bordes estrechos repre- 
senta el extremo final del valle, formado por las montanas im- 
pasables que se extienden mas alla. El tamulo de Krell se 
encuentra a la sombra de estas montanas. Los atacantes (El 
Imperio) inician la batalla a la entrada del valle, en el borde es- 
trecho de la mesa opuesto al borde en que se encuentra la tum- 
ba. Los defensores (No Muertos) despliegan la mitad de puntos 
que el ejército Imperial junto a la colina del timulo. 


En esta batalla debe utilizarse la lista de ejército de los No 
Muertos para representar las tropas del Senor de Nigromantes; 
aunque introduciendo algunos cambios para reflejar el hecho 
de que no se trata del ejército de un Rey Funerario, sino de al- 
go ligeramente distinto. En primer lugar, se supone que el he- 
chizo de Animar Muertos que despertara a los No Muertos de 
los menhires consume todo el poder del Senor de Nigro- 
mantes, por lo que éste no podra lanzar mas hechizos durante 


la batalla (al fin y al cabo, es como si se tratara de un Rey Fu- 
nerario). Sin embargo, poseera también el poder especial del 
Rey Funerario. A todos los efectos, durante esta batalla, Kem- 
mler actuara como si fuera un Rey Funerario. Ademas, el 
jugador No Muerto puede incluir Sacerdotes Funerarios para 
representar a los malignos acdlitos del Sefor de Nigroman- 
tes; pero no puede incluir ni Gigantes de Hueso ni Esfinges, 
pues estos monstruos son exclusivos de los ejércitos de 
Reyes Funerarios. El resto de tropas no muertas pueden in- 
cluirse de la forma habitual. 


Alrededor del tamulo hay cinco menhires que delimitan el 
cementerio y bajo los cuales se encuentra una gran parte del 
poderoso ejército de los No Muertos. Al inicio de cada turno 
No Muerto, el jugador debe tirar un dado por cada menhir. Si 
obtiene un resultado de 4 6 mas, aparecera una unidad de 
Esqueletos. Debe efectuarse una tirada por cada menhir, por 
lo que es posible que lleguen a salir hasta 5 unidades por tur- 
no. Las tropas que aparecen pueden ser, a eleccion del juga- 
dor No Muerto: Guerreros, Arqueros o Caballeria Esqueléti- 
ca. Las unidades que aparezcan de esta forma deben situarse 
en contacto con el menhir del que han surgido. Los menhires 


Arriba: Protegidos por los Caballeros del Imperio y 
los destacamentos de Alabarderos, los Pistoleros 
abren fuego contra un menbir. 


pueden ser atacados y destruidos por el enemigo; cada men- 
hir resiste 3 heridas y se considera que es un objetivo fortifi- 
cado. Los menhires pueden atacarse con proyectiles o en 
combate cuerpo a cuerpo. Tan solo puede librarse una ronda 
de combate contra el menhir por turno. Una vez destruido 
un menhir, no podran invocarse mas tropas con él. 


Bonificadores a los Puntos de Victoria 


Atacantes (Imperio) 
+200 puntos Por cada menhir destruido. 


Defensores (No Muertos) 
+500 puntos Si ningun menhir ha sido destrui- 
do al finalizar la batalla. 


Estos bonificadores son para ejércitos de 1.000 pun- 
tos por bando; para batallas mas grandes, deberian 
incrementarse proporcionalmente. 


MATERIALES 


A causa de mi limitado presupuesto, 
utilicé materiales econdmicos y faci- 
les de encontrar; aunque al final me 
extralimité un poco y utilicé varias 
piezas de metal para completar la ma- 
queta. Esto es lo que utilicé... 


Tablero de DM 
6 laminas de poliestireno 


2 tiras de madera de balsa de 
60cm x 1cm 


2 Sarcdfagos de Arquitectura Arcana 
5 Menhires de Gigantes de Albion 


2 peanas de Guerreros Esqueletos 
de Warmaster 


iMontones de cola blanca! 


| COMO 


“hie ae: escenografia y objetivos para escenarios especificos da mas 
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. CONSTRUI 
UERTA DE LA MUERTE” 
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vida al juego iy con Warmaster puedes hacerlo a una escala total- 
mente nueva! Nick Davis ha construido la escenografia para el nuevo 
escenario La Batalla de la Puerta de la Muerte. Asi fue como lo hizo... 


Esto era un nuevo reto para mi, pues nunca habia construido 
algo a esta escala, y mucho menos para un escenario especifi- 
co. Warmaster nos permite construir escenografia a una escala 
totalmente nueva, lo que significa que puedes construir esce- 
nografia mucho mas dindmica. Rick Priestley lo resumi6 el otro 
dia diciendo: “A esta escala, puedes construir escenografia 
mucho mas fantastica”. éQue qué queria decir? Pues bien, que 
ahora puedes construir la Torre Blanca de Saphery, la fortaleza 
de Nagash e incluso el gran puerto de Marienburgo (si quie- 
res); el Unico limite es tu imaginacién. Yo no iba a construir 
nada parecido (al menos de momento), sino la escenografia 
descrita en el escenario La Batalla de la Puerta de la Muerte. 


Construir escenografia especifica es un reto, pero ayuda a 
dar mas vida al juego. En este escenario se necesitaba un 
tamulo de grandes proporciones, para representar la tumba 
en que el Sefor Krell habia sido enterrado, y cinco Menhires 
del Poder para colocarse en semicirculo a su alrededor. 


Como no sabia apenas nada 
sobre tumulos, y lo poco 
que sabia era a través de no- 
velas de fantasia, navegué 
un poco por internet; don- 
de descubri algunas fotogra- 
fias, y asi se materializ6 una 
gran idea en mi cabeza. 


Como ya he dicho anterior- 
mente, Warmaster permite 
construir escenografia mu- 
cho mas fantdstica de lo nor- 
mal, io sea, extralimitarse! 
Esto significa que puedes 
combinar varios elementos 


Un regimiento de Esqueletos surge de la tumba del Senor Krell 


en una misma pieza. En el caso de la colina del tamulo, deci- 
di combinar dos circulos concéntricos de piedras erectas, 
una zanja, un altar y un par de tamulos menores para sus lea- 
les lugartenientes. Todavia no estaba seguro de cémo cons- 
truir los Menhires del Poder; pero una vez empezara a cons- 
truir el tamulo de Krell, estaba seguro de que surgiria alguna 


idea. 
EL TUMULO DE KRELL 


Por suerte, disponia de una pieza de DM delgada que seria 
perfecta para utilizar como base del elemento de escenogra- 
fia. Lo primero que hice fue la zanja que separaria el tamulo 
del primer circulo de piedras. Para que tuviera la profundi- 
dad necesaria, tuve que “excavar” la zanja pegando una lami- 
na de poliestireno sobre la base de DM (utiliza cola blanca), y 
después alisando los bordes del poliestireno con un poco de 
papel de lija. 


A continuaci6n tuve que “excavar” la zanja con los dedos, 
dandole una forma aproximadamente circular. Ya lo tenia 
todo a punto para colocar el tamulo y el circulo de piedras. 
Los tamulos reales son, como mucho, un poco mas altos que 
un hombre; lo que a la escala de Warmaster significa colocar 
dos o tres laminas delgadas de poliestireno. Como los timu- 
los son circulares, utilicé un viejo CD como plantilla para 
dibujar la forma sobre el poliestireno. Tras cortar con cuida- 
do estos circulos utilizando una cuchilla de modelismo, los 
pegué uno encima del otro con cola blanca y los dejé secar. 


A continuaci6n, me concentré en el primer circulo de piedras. 
Normalmente habria buscado alguna piedra de la forma y el 
tamano adecuados en algun parque; pero a esta escala, esto 
podria resultar una misi6n imposible, asi que necesitaba una 
alternativa. Un dia y una rapida visita a una tienda de mode- 
lismo después me permitid en- 
' 3) contrar la respuesta: imadera de 
balsa!, que es barata y puede cor- 
tarse con una simple cuchilla de 
modelismo. Las piedras del circu- 
lo debian colocarse a intervalos 
regulares alrededor del tamulo, 
por lo que necesitaba bastantes. 
Senalé sus posiciones sobre el 
poliestireno y las fui pegando a 
medida que las terminaba. 


Ya no me quedaba mas que aca- 
bar el tamulo de Krell. En primer 
lugar, lijé la superficie con papel 
de lija para que tuviera forma de 
domo. La parte superior la dejé 
plana, pues sobre el tumulo 
todavia tenia que colocar el altar 
y el segundo circulo de piedras. 
Corté un agujero oblongo en 


2 
ez 


Muchas de las 
lapidas y pilares 
pertenecen a la 
gama de Ar- 
quitectura Ar- 
cana, que pue- 

|. | des conseguir en 
§ el Servicio de 
Venta Directa. 


uno de los lados para representar la entrada, que cubri con 
trozos de madera de balsa. El dintel esta formado por una 
tira de Esqueletos de Warmaster. El altar esta formado por un 
sarc6fago de la gama de Arquitectura Arcana partido por la 
mitad (queria que el altar estuviera roto) y colocado sobre 
dos trozos de madera de balsa. A continuaci6n, lo rodeé de 
un pequeno circulo de piedras erectas. Una vez completado 
el tamulo, lo pegué con cola blanca sobre la base principal y, 
a continuacion, pinté todo el elemento de escenografia con 
pintura texturada y lo dejé secar. 


Una vez seca la pintura texturada, pinté todo el elemento 
con Verde Goblin y, a continuacién, con cola blanca (ligera- 
mente diluida para que fluyera mas facilmente por todos los 
rincones del elemento); asegurandome de que quedaba un 
camino despejado desde la puerta del tamulo y que atrave- 
saba la zanja. Luego cubri todo el modelo con césped elec- 
trostatico. En el camino y la zanja pegué arena utilizando 
cola blanca diluida para que su superficie fuera mas rugosa. 
Una vez seca la arena y el césped, pinté de negro el camino, 
la zanja y las piedras. A todas las piedras erectas y a la mam- 
posteria les apliqué un pincel seco de Gris Codex, seguido 
de otro de Blanco Craneo. Al camino, la zanja y las zonas de 


Los monolitos y las piedras erectas estan 
hechas con tiras de madera de balsa con 
los bordes redondeados. Los mds gran- 
des tienen 2 cm de altura, y los peque- 
nos tienen una altura de 1 cm. 


tierra apliqué un pincel seco de Marr6n Cuero, seguido de Como ya he mencionado anteriormente, construir un ele- 

otro de Marr6n Bub6nico y una Ultima capa de Hueso mento de escenografia especifico es divertido y mucho mas ms 
Deslucido. Una vez terminados los Menhires del Poder, ya dificil. Sin embargo, el esfuerzo merece la pena, y las parti- 
estaria acabado este elemento. das resultan mucho mas emocionantes. iQue te diviertas! 


Puedes cambiar el 
menbir de metal por 
un trozo de madera 
de balsa, o incluso 
por una piedra con 
la forma adecuada. 


LOS MENHIRES DEL PODER 


Como ya se ha mencionado en el escenario, los Menhires del Po- 
der marcan los lugares donde estan enterradas las tropas de Krell. 
Esto significa que deben mantener una coherencia en su estilo de 
construccién con el timulo central: circulos concéntricos alrede- 
dor de una piedra grande que representaria el Menhir. 


Yo utilicé varias piezas de 
metal para construir los 
menbires: una peana de 

Guerreros Esqueletos 
representa las tropas 
enterradas abriéndose 
paso hacia la superficie; 

y el menbir es la piedra 

que lleva Pelotos, 

de los Gigantes 
de Albion. 


Mantuve la estructura lo mas sencilla posible a posta, pues tenia 
que construir varios iguales. La base es de cart6n grueso, y sobre 
ella pegué dos circulos de poliestireno, uno mas pequeno que el 
otro. Una vez pegados, les lijé los bordes y pegué un circulo de 
piedras pequefas (hechas con madera de balsa) siguiendo el 
borde exterior del circulo pequefo. Finalmente, pegué el men- 

hir metdlico en el punto mas elevado. 


Aunque ya me parecia correcto, consideré que le faltaba 
algo mas para que quedara completo. Entonces re- 
cordé el ejército de Terracota descubierto en 
China, en el que una fila tras otra de guerre- 
ros protegen a su emperador después de la 
muerte. Para representar algo parecido, uti- 
licé miniaturas de Esqueletos de Warmaster 
medio enterradas en la base. Tras este toque 
final, pinté los Menhires de la misma forma 
que el tamulo. 


aA 


ENANOS 


4 blisters de Guerreros Enanos 


Mimiaturas pequetias, 
grandes batallas 


Wit es un juego totalmente distinto a cualquier 
otro que Games Workshop haya creado hasta ahora. 
| Con Warmaster podras ponerte al mando de ejércitos com- 
puestos por centenares de guerreros que maniobran sobre 
un campo de batalla gigantesco. Y pata que te sea mucho 
mas sencillo empezar, te ofrecemos la posibagy de con- 
seguir un ejército completo con el que te a 

podras poner a.jugar cuanto antes. 


2 blisters de Atronadores Enanos 


1 blister de Matatrolls Enanos 


1 blister de Personajes Enanos 


2 blisters de Canones Enanos 


1 blister de Girocéptero Enano 


1 blister de Canon Lanzallamas 


2 blisters de Montaraces 


Precio : 13.940 Pta/83,78 €. Puntos del Ejército: 1.550 
Y de regalo, Marcadores de Bajas. 
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Ademias si compras 
un Warmaster y 
una de estas cajas 
de ejército en 

>] 
te lo enviamos a 
casa sin que tenga: 
que pagar los 
gastos de envio. 


No te.lo pienses 
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piclesverdes Iiegan 


con ganas 


Los odiados piclesverdes 
de las tierras salvayes 
han sido detectados 
recientemente entre las 
ruinas de la ciudad, al 
parecer en busca de 
botin. Su tactica prefe- 
rida es atacar a las 
esforzadas bandas de 
guerreros Imperiales 
pata robarles sus dura 
y justamente consegui- 
das riquezas. 


Los grupos de Orcos 
son adversarios temibles. 
Cualquier banda que sc 
enfrente a un grupo de 
estos piclesverdes sin 
duda acabara con varias 
bajas entre sus micm- 
bros; ya que los Orcos 


de bronca 


son tan feroces como un 
jabali salvaje tras ser 
herido. Los pielesverdes 
mas pequefios, también 
conocidos como 
Goblins, son algo 
completamente diferente; 
pues prefieren atacar por 
la espalda antes que 
enfrentarse cara a Cara 
con sus adversarios. 
También nos han {lega— 
do rumores sobre la 
presencia de Trolls y 
otras criaturas con bocas 
gigantescas Ilenas de 
dientes afilados. 

jTodas las bandas de 


leales ciudadanos del 
Imperio quedan avisadas! 


ratado sobre Ja ana— Sobre la facilidad 
tomia de los miem- con que se obtienen 
Orcos y Goblins en [bros de la banda de las ruinas en una 
Poseidos Manos del ciudad como la 


Destino. Pag2 nuestra. Pag.14 


Sobre la presencia 


; Las ulti 
de los salvajes mas noticias 


y cotilleos r tanto 
abundan en las calles 
lazas de 


En este | 


numero ; las ruinas de 
FF Mordheim. Pig.6 


Movdheim. Pig I8 


No contento con utilizar la.fantdastica gama de miniaturas de Poseidos de 

‘Mordheim, el disenador de Miniaturas Citadel Aly Morrison decidioé hacer sus 

Ja propias conversiones para su banda de adoradores del Caos. A fin de de- 

mostrar las magnificas posibilidades de las diversas matrices de plastico Cita- 
del, para montar su banda tan solo utiliz6 componentes de dichas matrices. 


Aly: He de admitir que el motivo principal por 

el que decidi hacer las transformaciones de mi 

banda de Poseidos era demostrar la versatilidad 

de los componentes de plastico. Con la intro- 

duccién de las matrices de los Regimientos de 

,. Warhammer y de las Escuadras de Batalla de 

Warhammer 40,000, nunca habia sido tan facil 

hacer conversiones de miniaturas utilizando tni- 

camente plastico. Lo Unico que necesitas es una 

matriz de plastico de cada tipo para poder realizar 

infinitas combinaciones diferentes. Ademas, si lo 

comparamos con adquirir componentes individua- 

les de metal, el plastico es mucho mds econémico; 

» por lo que el presupuesto de las conversiones con 
 plastico es considerablemente menor. 


He podido comprobar que trabajar con plastico es 
muy facil. El plastico es mucho mas blando que el me- 
tal, y es mucho mas sencillo de hacer encajar como se 


dems? 


a Be 


Bios Manos del Destino preparados paral FS ~ 
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desee; y eso sin contar que, por el hecho de ser mas ligero, no 
es necesario anclar todos los componentes para que no se des- 
monten, basta con pegarlos. Esto representa una mayor libertad 
para experimentar, pues los trozos de plastico pueden ponerse 
© quitarse con libertad total; y transformaciones tan sencillas 
como cambiar las armas o la cabeza se convierten en habituales. 


Este proyecto de conversi6n me dio la oportunidad perfecta 
para ahondar en la atmésfera de Mordheim. También me inspi- 
ré en las obras de artistas como Pieter Bruegel y El Bosco, que 
ejercieron una gran influencia durante el proceso de desarrollo 
conceptual de Mordheim. 


Con todas estas ideas bullendo sin parar en mi mente, empecé 
a idear y realizar las transformaciones de las miniaturas de mi 


banda. 


Un estudio sobre los miembros de la banda de 


Poseidos conocida como Manos del Destino. 
Por el demente maestro galeno Aly Morrison. 


LF Magister 


Los componentes del Magis- 
ter proceden basicamente de 
la matriz de Zombis, aunque 
la mitad superior de su cuer- 
po es de un Skaven. El moti- 
vo principal de haber- 
lo hecho asi es que, al 
tratarse de un hechice- 
ro, queria que parecie- 
ra de naturaleza débil 
y que fuera de la magia 
de donde procediera 
la mayor parte de su 
fuerza. Como puedes 
observar en la fotogra- 
fia del paso previo, el 
unico trabajo real de 
modelado fue hacer la capucha con masilla verde. Las cartas y el 
pergamino las hice con papel sumergido en cola blanca. Las 
velas son un trozo de varilla de plastico con una llama de masi- 
lla verde. Para que toda la banda tuviera un tema comun, deci- 
di que todos sus miembros llevaran un brazo cortado, sacado de 
la matriz de Zombis de plastico. 


£98 PBoseidos 


Utilicé el cuerpo y las 
piernas de un Orco 
de Warhammer por 
su gran tamafo. Para 
fundir la cabeza de ja- 
bali con el cuerpo, 
necesité una gran 
cantidad de masilla 
verde. De hecho, fue 
en esta miniatura en 
la que utilicé mas ma- 


silla. Incluso la utilicé para re- 
forzar la intensidad de la mi- 
rada, de forma que pareciera 
mas furioso. Los brazos son 
de la matriz de Zombis, y los 
tentaculos son colas de Ska- 
ven. De hecho, cuando en su 
dia esculpi la matriz de los 
Skavens, alguien me dijo que 
las colas parecian tentaculos; 
lo cual me di6 la idea de utili- 
zarlos de esta forma. Posible- 
mente deberia haberle colo- 
cado mas, pero me quedé sin colas en la matriz. Saber cuando 
debes parar es muchas veces lo mas importante de una conver- 
sién, pues de lo contrario te extralimitas. Para los pinchos de la 
espalda utilicé los de la matriz de Orcos; aunque podria haber uti- 
lizado perfectamente palillos, o haberlos hecho con un trozo del 
marco de una matriz de plastico. 


208 
A)utantes 


Queria que los Mutan- 
tes tuvieran una ven- 
taja en ataque frente a 
sus enemigos, por lo 
que decidi que uno 
tendria la mutacion 
brazo adicional y el 
otro tendria algunos 
tentdaculos. Ambas mi- 
niaturas estan basadas 
en las miniaturas de 
Zombis; aunque en el 
caso del Mutante con 
el brazo adicional uti- 
licé un cuerpo de Go- 
blin para que pareciera mas jorobado. Mientras es- 
taba colocando el brazo adicional, pensé que podria 
aprovechar para que contribuyera a la atmosfera general asi que 
ihice que le creciera de la cabeza! Y por si esto no fuera sufi- 
cientemente extravagante, le coloqué una mano cortada con un 
sandwich de pescado. Para los tentaculos de la otra miniatura 
volvi a recurrir a las colas de Skavens. 
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AWfmas Oscuras 
con pincBos 


Fue después de acabar la banda, 
pero antes de decidir realizar 
nuevas transformaciones, cuando 
me di cuenta de que no habia uti- 
lizado para nada la matriz de pin- 
chos del Caos de Warhammer 
40,000. Para compensar este im- 
perdonable descuido, coloqué 
un exceso de ellos en estas dos 
miniaturas. Como puede com- 
probarse en ellas, es muy sencillo 
utilizar hasta el ultimo elemento 
de esta estupenda matriz. Estos 
dos secuaces tienen como base el 
cuerpo y las piernas de un Guerreros del 
Caos, y los brazos de un Orco. Al prime- 
ro le coloqué unas hombreras Orkas con 
montones de pinchos de la matriz de pin- 
chos del Caos. Su cabeza es la de una gar- 
gola de la matriz que sirve para adornar 
los cafones de los tanques del Caos. En 
la espalda de la miniatura colgué todo tipo de cadenas y cabezas 
cortadas procedentes de diversas matrices. 


Como queria que las dos minia- 
turas estuvieran equipadas con 
magnificas armaduras, a la se- 
gunda le coloqué la guarda de la 
mandibula de la matriz de Or- 
kos. Como cabeza utilicé la cabe- 
za cortada de la matriz de Zom- 
bi, pues parece realmente asus- 
tada. El escudo no es mas que 
una de las placas de blin- 
daje de la matriz de pin- 
chos. El ultimo detalle 
que le anadi fue el brazo 
cortado que caracteriza a 
los miembros de _ las 
Manos del Destino. 


iADas Afmas 
®Oscuras! 


Desde el primer mo- 
mento decidi que 
una de las conver- 
siones tendria una 
armadura de made- 
ra. Para conseguir este efecto, uti- 
licé componentes que tan sdlo 
tuvieran madera, por eso utilicé 
los escudos Skavens como hom- 
breras y la primitiva hacha de la 
matriz de Orcos. Para la mascara 
utilicé el tambor de los Zombis. 


Queria disponer de otra Alma 
Oscura con la cara cubierta por 
una mascara, asi que utilicé el 
craneo de la matriz de los Orcos 
y le coloqué cuernos hechos con 
las hombreras de la matriz de 
Orkos. Por encima de la mascara 
coloqué dos manos cortadas del 
estandarte Zombi. Mientras esta- 
ba transformando esta minia- 
tura, alguien me hizo ver que no 
habia incluido ningun 
pescado, asi que para 
complacerle esculpi 
uno con masilla verde. 


£f Hombre 
Bestia 


Esta fue la conversi6n mas 
dificil, pues tuve que 
idear la forma exacta de 
hacerlo. Queria utilizar la 
matriz de plastico de la 
cabeza de lobo; asi que 
para que se pareciera mas 
a la de un Hom- 
bre Bestia, le es- 
culpi los dientes 


y le adorné la testa con 
unos cuernos de la matriz 
de Esqueletos. El cuerpo 
fue mas dificil, pues que- 
ria que sus cuartos trase- 
ros tuvieran pezunas. Para conse- 
guirlo utilicé las patas traseras de 
un jabali unidas al extremo del 
cuerpo y las piernas de un Orco. 
En la espalda pegué todo tipo de 
piezas de la matriz de accesorios 
de Mordheim, iy esculpi un nue- 
vo pescado con masilla verde! 


LF Palurdo 


Para esta miniatura me 
inspiré en las peliculas 
de Hollywood, pues to- 
das las bandas y grupos 
de gangsters parece que 
deban tener un palurdo 
entre sus filas. El distin- 
guir esta miniatura es un 
efecto meramente visual, 
pues a efectos de juego 


no es mas que un 
Hermano equipado 
con maza y escudo. 
Esta figura fue la 
mas sencilla, ya que 
no es mas que un 
Orco con cabeza de 
Zombi. Para que tu- 
viera un aspecto 
mas horripilante, le 
coloqué una bandeja con co- 
razones de manzana sobre la 
espalda. Para hacerla utilicé 
una chincheta y algunos cora- 
zones de manzana habilmente sustraidos a Mark Jones. Para que 
por su aspecto pareciera ain mas zopenco, le coloqué una vela 
sobre la cabeza. iCreo que ésta es la conversi6n mas sencilla, 
pero también la mas efectiva! 


£05 Hermanos 


Queria que los Hermanos parecieran 
jorobados, asi que utilicé una mezcla 
de piernas de Zombi y de Mordheim 
con torsos y brazos de Goblins. Para 
acentuar su aspecto totalmente depra- 
vado, utilicé en todos los casos cabe- 
zas de Zombis. Después de todo, la 
piedra bruja no debe ser demasiado 
adecuada para la piel. La rodela de la 
matriz de accesorios de Mordheim era 
perfecta para los cascos, asi que coloqué una en la cabeza de cada 
Hermano con lanza. Estaba a punto de dejarlo asi cuando pensé 
que podria intentar colocar una mano cortada sobre el casco. 
Una vez colocada, parecia que fuera una cresta ornamental, como 
la de los cascos de los caballeros, asi que extendi la acci6n a todos 
los cascos de los Hermanos. 


Por lo que respecta al Hermano armado con arco, queria que 
tuviera un aspecto realmente miserable (los adoradores del Caos 
no destacan por su habilidad con el arco, por lo que probable- 
mente jamas habran alcanzado a nadie). Para lograrlo, volvi a recu- 
rrir a los cuerpos y brazos de Goblins para hacerlo jorobado; y 
coloqué la cuerda alrededor de su cuello con la campana de la 
matriz de Zombis colgando de ella. La cabeza mas miserable que 
pude encontrar fue la cabeza cortada de la matriz de Zombis. 


Pintar fa banda 


Para que los colores utilizados al pintar la banda no ocultaran 
el efecto de las transformaciones, decidi aplicar un esquema 
cromatico muy sencillo. En la mayor parte pinté las ropas 
con colores grisaceos y negros, con la piel en tonos que 
contrastaran. Las iluminaciones las reduje al minimo; e 
incluso no puse ninguna en algunas areas, como el cuero, 
sustituyéndolas por una capa de barniz brillante. Pinté la 
banda muy rapidamente, pues queria empezar a jugar 
cuanto antes; pero mi intencidn es volver a repasar la 
pintura introduciendo todo tipo de tatuajes para que los 
miembros de la banda parezcan aun mas ca6ticos. 


Y aBora, iqué mas? 


Mi siguiente proyecto es hacer una banda de No Muertos for- 
mada por un gran numero de Zombis. Probablemente utilizaré 
las mismas técnicas utilizadas en esta banda; pero, quién sabe, 
posiblemente encuentre otra forma de hacer las conversiones. 
Creo que lo mas importante es no tener miedo de experimen- 
tar y, obviamente, no tirar nunca nada. Siempre es recomenda- 
ble ver lo que hacen otras personas. Una de las cosas que mas 
me gustan del Games Day es cuando los jugadores presentan 
sus conversiones; siempre me sige etesa B las ideas geniales 
que tiene la gente. iRecuerda que ‘lag posix” 
bilidades para realizar con- 
versiones son infinitas!, - ; 


e entre todas las razas del mundo 
de Warhammer, ninguna disfruta 
tanto ante la perspectiva de un buen 
saqueo como los Orcos y Goblins. Es por 
este motivo que los Orcos se han visto atrai- 
dos hacia la ciudad de Mordheim y la piedra 
bruja que en ella puede encontrarse. 
Obviamente, los Orcos preferiran tender una 
emboscada a las otras bandas y robarles la piedra 
bruja antes que recogerla ellos mismos; pero sus 
objetivos son los mismos que los de cualquier otra 
banda: ireunir tantas riquezas como les sea posi- 
ble! Todo esto queda reflejado en las siguientes 
. reglas especiales. 


 Regfas Especiafes 


Animosidad: Los Orcos y Goblins 

A disfrutan enormemente con 
una buena pelea; pero, por 
desgracia, ino siempre 
distinguen adecuada- 
mente con quién se 
estan pegando! Para 
representar esto, al 
inicio del turno del 


Los Orcos disfrutan luchando y saqueando mds que ninguna 
otra raza, por lo que se pasan la vida peleando (contra otros 

Orcos o contra algun otro enemigo). Con todo el potencial de encon- 
trar tesoros y enemigos que les ofrece, Mordheim representa una 
oportunidad magnifica para cualquier Jefe Orco de demostrar su 
poder. Lo siguiente son las reglas creadas por Mark Havener para uti- 
lizar una banda de Orcos y Goblins en Mordheim. 
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jugador Orco debe tirarse 1D6 por cada Secuaz Orco o Goblin. 
Si se obtiene un 1, ese guerrero se habra ofendido por alguna 
cosa que uno de sus companeros haya hecho o dicho. No es 
necesario efectuar esta tirada para las miniaturas trabadas en 
combate cuerpo a cuerpo (iya estan zurrandole a alguien!). Para 
determinar lo que hace la miniatura ofendida, tira otro 1D6 y 
consulta la siguiente tabla: 


1D6 Resultado 


1 “iTe he oido!” El guerrero decide que el Secuaz Orco o 
Goblin mas proximo de su banda ha insultado a su linaje o 
su higiene personal, iy debe pagar por ello! Si hay alguna 
miniatura de Secuaz Orco 0 Goblin, o un Espada de Alqui- 
ler, a distancia de carga (si hay varios a distancia de carga, 
elige el mas proximo), el guerrero ofendido cargara inme- 
diatamente y librara un turno de combate cuerpo a c Op 
con el objetivo de su ira. Al final de este turno de coral 
las miniaturas se separaran 3 cm y ya no se consideraran tra- 
badas en combate (excepto si se falla otro chequeo de ani- 
mosidad y vuelve a obtenerse este resultado). Si no hay nin- 
gun objetivo potencial a distancia de carga y el guerrero esta 
equipado con un arma de proyectiles, disparara al Secuaz 
Orco o Goblin, o Espada de Alquiler, de su banda mas pro- 
ximo. Si tampoco puede disparar, o si el Orco mas préximo 
es un Héroe, el guerrero actuara como si hubiera obtenido 
un resultado de 2-5 en esta tabla. En cualquier caso, el gue- 
rrero no podra hacer nada mas ese turno; excepto defen- 
derse si es atacado en combate cuerpo a cuerpo. 


2-5 “éQué me haz llamado?” El guerrero esta casi convenci- 
do de que ha oido un sonido ofensivo procedente del 
Orco o Goblin de su banda mas proximo; pero no esta del 
todo seguro, por lo que se pasa todo el turno insultando 
a su companero. No puede hacer nada mas en todo el 
turno, excepto defenderse si es atacado en combate cuer- 
po a cuerpo. 
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6 “iYa te enzenaré yo!” El Guerrero se imagina que sus 
companeros estan riéndose de él a sus espaldas. Para 
demostrarles que se equivocan idecide ensenarles quién 
es el primero en apuntarse a la pelea! El guerrero debe 
mover lo mas rapido que le sea posible hacia la miniatura 
enemiga mas proxima, cargando si puede hacerlo. Si no 
hay ninguna miniatura enemiga a la vista, el guerrero Orco 
o Goblin efectuara inmediatamente un movimiento nor- 
mal. Este movimiento es adicional al movimiento normal 
que pueda efectuar en la fase de movimiento, por lo que 
puede llegar a mover dos veces en un mismo turno. Si este 
movimiento adicional permite al guerrero llegar a distan- 
cia de carga de una miniatura enemiga, debera cargar al 
combate cuerpo a cuerpo durante su fase de movimiento. 


Compania Desagradable: Muchos Espadas de Alquiler se nie- 
gan a trabajar para los Orcos, pues saben que los Orcos son tan 
capaces de luchar junto a ellos como de comérselos. Los Orcos 
tan solo pueden contratar a los siguientes Espadas de Alquiler: 
Luchador de Pozo, Guardaespaldas Ogro y Hechicero. 
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Combate Disparo 
Jefe ov v 
Chaman 
Orco Grandote v J 


Efeccion Ye Guerreros 


Una banda de Orcos debe incluir un minimo de tres miniaturas. 
Dispones de 500 coronas de oro para reclutar y equipar tu ban- 
da inicial. El ndmero maximo de guerreros permitidos en tu 
banda nunca podra superar los 20. 


Jefe: cada banda de Orcos debe incluir un Jefe. iNi mas ni menos! 
Chaman: tu banda puede incluir un Unico Chaman. 


Orcos Grandotez: tu banda puede incluir hasta dos Orcos 
Grandotez. 


Guerreroz Orcos: tu banda puede incluir cualquier nimero de 
Guerreroz Orcos. 


Guerreroz Goblin: tu banda puede incluir cualquier namero 
de Guerreroz Goblin, aunque no puede haber mas de dos Go- 
blins por cada Orco que forme parte de la banda (incluidos los 
Héroes Orcos). 


Garrapato Cavernicola: tu banda puede incluir hasta cinco 
Garrapatos Cavernicolas. Nunca podrdas incluir mas Garrapatos 
Cavernicolas que Guerreroz Goblins. 


Troll: tu banda puede incluir un unico Troll. 
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Lista De Equipo Ye fos Orcos 


Las siguientes listas son utilizadas por las bandas de 
Orcos para escoger su equipo. 


Lista de Equipo para Orcos 


Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo 
1 gratis/2 co 
5 co 


Armas de Proyectiles 
BealleSta ee ik Se on pe eee ad 


Armadura 
Armadura Ligera‘s.)..2- seeks. cr a 
Escudo 


Tabla Je Habifidades 9¢ fos Orcos 


Académicas Fuerza Velocidad 


Erperiencia Sniciaf 


Un Jefe empieza con 20 puntos de experiencia. 
Un Chaman empieza con 10 puntos de experiencia. 
Los Orcos Grandotez empiezan con 15 puntos de experiencia. 


Todos los Secuaces empiezan con 0 puntos de experiencia. 


BIncremento Ve Atributos 


Los atributos de los Orcos no pueden incrementarse mas alla de 
los limites marcados por el siguiente perfil. Si un atributo ya se 
halla a su maximo permitido, escoge la otra opcién o tira de 
nuevo si s6lo puedes incrementar un atributo. Si ambos se 
encuentran al maximo, puedes incrementar cualquier otro atri- 
buto en +1 en su lugar. Recuerda que los Secuaces tan s6lo pue- 
den sumar +1 a cualquier atributo. 
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Lista de Equipo para Goblins 


Daga 1* gratis/2 co 


Armas de Combate Cuerpo a Cuerpo 
Espadass iyi Sa eg Cee ce eae ese 10 co 
RANZAL TS china we rks ote ars CAL eaeees 10 co 
Armas de Proyectiles | 
ECO GOL. sce hh mente tsar CMa Tee: 5 co | 
Armadura | 
ATMA Gia TIReT A go: 42235 Sake he Xue ee ce oe 20 co 
ESCUG Oe Bia sa oe Ss sss hi wise Saga Oe 


as graciles figuras observaron desde el follaje al grupo 
L que se babia detenido en el claro. Los dos explorado- 
res Elfos Silvanos habian estado siguiendo a los Orcos 
desde hacia dias; intentando determinar si el pequeno 
grupo de pielesverdes era una partida aislada o un grupo 
de exploradores de una partida de guerra mds grande. 
Mientras que la mayoria de criaturas no eran capaces de 
escuchar el gutural hablar de los Orcos a mds de 100 
metros, los agudos oidos élficos permitieron a los explo- 
radores entender lo que dectan las criaturas. 
Evidentemente, la mayor parte de lo que decian no tenia 
ningun sentido: peleas sobre la propiedad de algtin trozo 
de carne 0 una roca supuestamente bonita; pero los Elfos 
esperaron pacientemente que dijeran alguna cosa que les 
permitiera saber las verdaderas intenciones de las odia- 
das criaturas. 


Los miembros de la banda holgazanearon por todo el 
claro. Los Goblins se movian sin cesar por todas partes 
intentando evitar la preocupante atencion de sus primos 
mayores, los Orcos. Un solitario Troll paseaba lentamen- 
te sin proposito alguno haciendo un pequeno circulo que 
habia acabado cavando en el suelo de tanto arrastrar 
sus pies durante horas. Mientras los Elfos observaban, la 
solida figura de un Orco con los brazos cubiertos de san- 
gre hasta los codos se aproxim6 a un Orco mucho mds 
grande que estaba sentado en un primitivo “trono” de 
huesos y pieles. Los exploradores ya habian determinado 
que el Orco sentado era el lider del abigarrado grupo. 


“¢Como ha ido la caza?” -pregunto el Jefe Orco. 


“Hemoz encontrado algunoz bumanoz, pero todo lo que 
tenian eran unas rocas negraz”. 


1 Sefe Oreo 


Reclutamiento: 80 coronas de oro 

Un Jefe Orco es un guerrero brutal y resistente, capaz de lanzar 
a sus chicos a cualquier combate si cree que eso le beneficiara. 
Es el miembro mas fuerte, mas resistente y mas barbaro de la 
banda; y si alguno de sus chicos opina lo contrario, ila banda 
muy pronto contara con un miembro menos! 
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Armas/Armadura: un Jefe Orco puede equiparse con armas y 
armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo para 
Orcos. 


REGLAS ESPECIALES 


Jefe: cualquier guerrero a 15 cm o menos del Jefe Orco puede 
utilizar su atributo de Liderazgo cuando deba efectuar un che- 
queo de liderazgo. 


0-1 Chaman Orco 


Reclutamiento: 40 coronas de oro 

Los Chamanes Orcos son parias de la sociedad orca. Han sido 
bendecidos por los dioses Orcos Gorko y Morko con poderes 
que ni pueden entender, ni pueden controlar totalmente. Un 
Chaman puede unirse a una banda de Orcos, donde ya no sera 
despreciado por sus habilidades, sino mas bien respetado por 
ellas. 


“WY donde ezta el botin? -pregunto el Jefe Orco-. iTodoz loz 
humanoz tienen botin!” 


‘WYa ze lo pregunté! -replicé el Orco Grandote-. iPero ze 
empenaron en mentirme diziendo que el botin ERAN laz 
rocaz! Entonzes, dezpués de pizarloz un rato, me dijeron 
que algunoz jefez humanoz pagan mucho por ezas rocas!”. 


“¢Mucho?” 


“Ezo dijeron -replicé el Orco Grandote mientras ponia 
una cara de escepticismo total-; me dijeron que laz rocaz 
eran de un lugar llamado More-ty...Mordh...Mork... 
Bueno, noz dibujaron ezte mapa”. 


El Orco mas grande arranco de las manos de su lugarte- 
niente el trozo de pergamino que éste le mostraba y lo 
examino durante unos segundos antes de empezar a la- 
drar ordenes. Los Goblins chillaron y corrieron por todo 
el campamento, empaquetando apresuradamente todo el 
equipo de la banda. Cuatro de ellos resoplaron y jadea- 
ron mientras levantaban el trono de su lider y lo llevaban 
a bombros. Los guerreros Orcos estaban mucho mas tran- 
quilos y empaquetaron sus pertenencias con mds sereni- 
dad, preparandose para la jornada que se avecinaba. 


Los exploradores se desvanecieron en el bosque, seguros 
de que ese grupo de Orcos no representaba ninguna 
amenaza. Ellos también habian oido historias sobre la 
ciudad humana con sus calles tan cargadas de tesoros, 
que supuestamente tan s6lo tenias que agacharte para 
recogerlos. Pero también habian oido otras historias 
sobre la ciudad. Los Orcos estarian muertos en menos 
de dos semanas. 
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Armas/Armadura: un Chaman Orco puede equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo 
para Orcos. Un Chaman Orco jamas puede equiparse con una 
armadura. 


REGLAS ESPECIALES 


Hechicero: un Chaman Orco es un hechicero que utiliza la ma- 
gia iWaaagh! Consulta la secci6n de Magia iWaaagh! mas adelan- 
te para saber la lista de hechizos. 


0-2 Orcos GranYote; 


Reclutamiento: 40 coronas de oro 

La sociedad orca forma una salvaje jerarquia en la que tan sdlo 
los mas fuertes sobreviven y suben de categoria dentro de la 
sociedad (muchas veces subiendo literalmente por encima de 
los cuerpos de otros aspirantes). Los Orcos Grandotez son co- 
mo estrellas nacientes que hacen cumplir las érdenes del Jefe 
Orco. Pero si el Jefe muere o se equivoca, depende de los Orcos 
Grandotez el elegir al nuevo lider (habitualmente por medio de 
un combate personal). 


Armas/Armadura: los Orcos Grandotez pueden equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo 
para Orcos. 


Guerreroz Orcos 


Reclutamiento: 25 coronas de oro 

Los Guerreroz Orcos son salvajes y resistentes. No le temen a 
nada a lo que puedan poner la zarpa encima, aunque son mucho 
mas ignorantes y supersticiosos que la mayoria de criaturas que 
pueblan el mundo de Warhammer. Son ellos los que forman la 
base de cualquier banda Orca. 


M “Rae Ree Pee Ron A! OL 
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Armas/Armadura: los Guerreroz Orcos pueden equiparse con 
armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de Equipo 
para Orcos. 


REGLAS ESPECIALES 
Animosidad: los Guerreroz Orcos estan sujetos a las reglas de 
animosidad (consulta las Reglas Especiales para los detalles). 


Guerreroz Gobfins 


Reclutamiento: 10 coronas de oro 

Los Goblins muchas veces son utilizados como carne de canén 
(iy como comida en caso de necesidad!) por sus primos mayo- 
res, los Orcos. Generalmente, no estan tan bien equipados como 
los Guerreroz Orcos, y tienen que conformarse con aquel mate- 
rial que los Orcos no quieren 0 no pueden utilizar. 


M HA HP F R H I A L 
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Armas/Armadura: los Guerreroz Goblins pueden equiparse 
con armas y armaduras elegidas de entre las de la Lista de 
Equipo para Goblins. 


REGLAS ESPECIALES 

Animosidad: los Guerreros Goblin estan sujetos a las reglas de 
animosidad (consulta las Reglas Especiales para los detalles). 
Nota: Un Guerrero Goblin que falle su chequeo de animosidad 
y obtenga un resultado de 1 al determinar sus efectos, nunca car- 
gara contra un Secuaz Orco; aunque podra utilizar cualquier 
arma de proyectiles para atacar. iLos Goblins temen demasiado a 
los Orcos para desafiarles personalmente! 


No son Orcos: los Orcos no esperan demasiado de los no-Or- 
cos, por lo que no se preocupan si los Goblins o los Garrapatos 
Cavernicolas se desmoralizan o mueren durante la batalla. iDe 
hecho, es de esperar que suceda eso con esos debiluchos! Por 
tanto, a efectos de determinar si la banda debe realizar un che- 
queo de retirada, cada Guerrero Goblin o Garrapato Caverni- 
cola fuera de combate tan sdlo cuenta como media miniatura. 
Por ejemplo, una banda de 5 Orcos y 10 Goblins (15 miniaturas) 
debera efectuar un chequeo de retirada tras perder 4 miniaturas 
(4 Orcos, 8 Goblins, o alguna combinaci6n equivalente). 


Tipejos inutiles: los Goblins nunca ganan experiencia. 


0-5 Garrapatos Cavernicofas 


Reclutamiento: 14 coronas de oro 

Los Goblins crian a los letales Garrapatos Cavernicolas. Estas 
criaturas son una curiosa combinaci6n de animal y hongo com- 
puestas principalmente por dientes, cuernos y un terrible tem- 
peramento. 
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Armas/Armadura: iboca gigantesca y mucha brutalidad! Los Garra- 
patos Cavernicolas jamas utilizan ni necesitan armas o armaduras. 


Secuaces (adquiridos ett grupos 9e 1-5) a 


REGLAS ESPECIALES 


Movimiento: los Garrapatos Cavernicolas no tienen un atributo 
de Movimiento determinado, sino que se mueven torpemente a 
saltos. Para representarlo, al mover un Garrapato, tira 5D6 para 
determinar la distancia que mueven. Los Garrapatos nunca co- 
rren ni declaran cargas. En vez de ello, pueden llegar a ponerse 
en contacto con el enemigo durante su movimiento normal. Si 
esto sucede, se considera que han cargado, y en la siguiente fase 
de combate atacan como si hubieran declarado una carga. 


Kuidadorez: cada Garrapato Cavernicola debe permanecer en 
todo momento a 15 cm o menos de un Guerrero Goblin, que es 
el encargado de controlar la criatura. Si al inicio de su fase de 
movimiento un Garrapato no tiene a ningun Guerrero Goblin a 
15 cm 0 menos, se descontrolara. Desde el momento en que se 
descontrole, el Garrapato movera 5D6 cm en una direccién ale- 
atoria en cada una de sus fases de movimiento. Si con este 
movimiento entra en contacto con otra miniatura (amiga o ene- 
miga), la atacara en combate cuerpo a cuerpo como es habitual. 
El Garrapato Cavernicola quedara fuera del control del jugador 
Orco hasta el final de la partida. 


No son Orcos: consulta las reglas especiales de los Guerreroz 
Goblins para la descripcién de esta regla especial. 


Animales: los Garrapatos Cavernicolas son animales, por lo que 
no acumulan experiencia. 


0-1 Croft 


Reclutamiento: 200 coronas de oro 

Los Trolls no son suficientemente inteligentes para reconocer el 
valor del oro, pero grandes cantidades de comida muchas veces 
pueden hacer surgir en ellos una cierta lealtad. ~ 
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Armas/Armadura: los Trolls no necesitan armas para luchar, 
aunque a menudo utilizan un garrote gigantesco. En cualquier 
caso, los Trolls jamas pueden equiparse con armas o armaduras. 


REGLAS ESPECIALES 


Miedo: los Trolls son monstruos temibles que causan miedo. 
Estupidez: los Trolls estan sujetos a las reglas de estupidez. 


Regeneracion: los Trolls poseen una fisiologia inica que les 
permite regenerar las heridas sufridas. Siempre que el enemigo 
consiga herir a un Troll, éste debera tirar 1D6: si obtiene un re- 
sultado de 4+, la herida se ignorara y el Troll saldra indemne. 
Los Trolls no pueden regenerar las heridas causadas por el fue- 
go o la magia ignea. Los Trolls jamas efectian la tirada para de- 
terminar los efectos de las heridas graves después de la batalla. 


Monstruo estupido: un Troll es demasiado estupido para 
aprender ninguna habilidad nueva. Los Trolls no ganan expe- 
riencia. 


Siempre hambrientos: un Troll tiene un coste de manteni- 
miento que representa las ingentes cantidades de alimento que 
deben suministrarsele para que siga siendo leal a la banda. La 
banda debe pagar 15 coronas después de cada batalla para po- 
der conservar el Troll. Si la banda no dispone del oro suficiente, 
el Jefe Orco tiene la opcién de sacrificar un Guerrero Goblin o 
un Garrapato Cavernicola para alimentar al Troll en vez de com- 
prarle comida (los Trolls comen cualquier cosa). Si no se paga el 
mantenimiento (bien en oro o bien en miembros de la banda), 
el Troll queda hambriento y se va en busca de comida. 


Vomito: en vez de atacar normalmente, un Troll puede vomitar 
sus altamente corrosivos jugos gastricos sobre un desafortuna- 
do adversario en combate cuerpo a cuerpo. Este unico ataque 
impacta automaticamente con Fuerza 5 e ignora las tiradas de 
salvaci6n por armadura. 


_—— EEE 


Laguipo especial Orco 
PincBagarrapatoz 


15 coronas de oro 
Disponibilidad: Comin (sdlo Goblins) 


J 


El pinchagarrapatoz es un palo largo con tres pinchos en el 
extremo que utilizan los Pastores de Garrapatos para contro- 
lar a su ganado. Los Garrapatos Cavernicolas reconocen el 
pinchagarrapatoz y automaticamente respetan mds a quién lo 
utilice, ipues todos han estado en numerosas ocasiones 
delante de la parte que pincha! Para representar esto, un 
Goblin con un pinchagarrapatoz puede mantener bajo con- 
trol a los Garrapatos Cavernicolas situados a 30 cm 0 menos; 
en vez de los 15 cm 0 menos habituales (consulta la regla Rui- 
dadorez en la descripcién de los Garrapatos Cavernicolas). 
Ademas, un pinchagarrapatoz se considera que es una lanza 


en combate cuerpo a cuerpo. 


Bongos Birafabezas 
25 coronas de oro 
Disponibilidad: Comin (si la banda incluye Goblins) 


Los hongos pirakabezas, que es como denominan los Orcos a 
los hongos sombrero loco (consulta el reglamento de 
Mordheim para una descripci6n completa), son una necesi- 
dad para cualquiera que quiera utilizar una bola con kadena 
(ver mas abajo). Afortunadamente para las bandas de Orcos, 
los hongos pirakabezas son cultivados por los Goblins 
Nocturnos de las Montafas del Fin del Mundo, que estan 
mucho mas dispuestos a vendérselos a otros Goblins que al 
| resto de razas. Aunque generalmente se trata de un objeto 
‘| raro, para una banda de Orcos que incluya al menos un 
| Goblin los hongos pirakabezas son un objeto comtin que 


cuesta 25 coronas. 


15 coronas de oro 
Disponibilidad: Comin (sdlo Goblins) 


Se trata de una gigantesca bola de hierro unida a una cadena 
que utilizan los temidos Fanaticos Goblins Nocturnos para 
sumir a sus enemigos (0 amigos) en una espiral (literalmente) 
de muerte y destruccién. Es muy pesada, y tan sdlo puede 


Bota con LaYena 


usarse si quien la posee ha comido hongos pirakabezas. 


fuerza increible, 
incontrolable, pesada, 
arma a dos manos, 


Cuerpo a cuerpo Usuario+2 


dificil de manejar 
= Bim eS. 
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Alcance Fuerza Reglas Especiales 


REGLAS ESPECIALES 


Fuerza increible: como la bola con kadena es tan pesada, las 
armaduras normales no protegen de su ataque. No puede 
efectuarse tirada de salvacion por armadura alguna para 
evitar las heridas causadas por la bola con kadena. Ademas, 
cualquier impacto causado con ella es muy probable que 
aplaste la cabeza del objetivo (io al menos, que le hunda algu- 
nas costillas!), por lo que cualquier impacto causa no 1, sino 
1D3 heridas. 


Incontrolable: la Unica forma de poder utilizar una bola con 
kadena es haciéndola girar en grandes circulos, utilizando el 
propio cuerpo como contrapeso. Desafortunadamente, esta 
forma de luchar no es demasiado controlable. En cuanto em- 
pieza a girar, el guerrero deja de poder controlar sus movimien- 
tos. El primer turno que utilice la bola con kadena, la miniatura 
movera 5D6 cm en la direccién designada por el jugador que lo 
controle; pero en subsiguientes fases de movimiento, debera 
tirarse 1D6 para determinar lo que hace la miniatura: 


1D6_ ‘Resultado 


1 La miniatura tropieza y se estrangula con la cadena, 
quedando fuera de combate. Después de la partida, al 
determinar los efectos de las heridas, un resultado de 
1-3 significa que la miniatura debe borrarse definitiva- 
mente de la hoja de banda, en vez del resultado habi- 
tual de 1-2. 


2-5 La miniatura se mueve 5D6 cm en la direcci6n designa- 
da por el jugador que controle al guerrero. 


6 La miniatura mueve 5D6 cm en una direccién aleato- 
ria. Si se dispone de un dado de dispersion, puede uti- 
lizarse para determinar la direcci6n. Si no se dispone 
de uno, tira 1D6: 1-2= hacia adelante; 2-3= hacia la 
derecha; 4-5= hacia la izquierda; 6= hacia atras. _ 


Si la miniatura equipada con la bola con kadena entra en con- 


tacto con otra miniatura (amiga 0 enemiga), se considera que 
ha cargado contra ella y quedara trabada en combate cuerpo a 
cuerpo hasta el inicio de su siguiente fase de movimiento. Las 
miniaturas que intenten atacar a la miniatura que esta utili- 
zando la bola con kadena deberan aplicar un modificador de 
-1 al impactar, pues deben evitar la bola al tiempo que intenta 
acercarse lo suficiente para poder atacar. La miniatura equipa- 
da con la bola con kadena no puede ser retenida en combate, 
y en la siguiente fase de movimiento se movera automatica- 
mente aunque esté en contacto con otra miniatura. Si la 
miniatura se mueve hasta un edificio, muro o cualquier otra 
obstrucci6n, quedara automaticamente fuera de combate. 
Ademas, la miniatura que empuina la bola con kadena esta tan 
ocupada intentando controlar el arma, que no se preocupa 
por lo que puedan decir los demas a su espalda; por tanto, 
ignora las reglas de animosidad. 


Pesada: como la bola con kadena es tan pesada, una miniatu- 
ra equipada con ella no puede estar equipada con ningun 
otro tipo de equipo o armamento. Ademas, tan sdlo una mi- 
niatura bajo los efectos de los hongos pirakabeza sera capaz 
de utilizar una bola con kadena. 


Dificil de manejar: el extraordinario peso de la bola con 
kadena puede desgarrar facilmente los ligamentos 9 desenca- 
jar los hombros de quien la utilice. Mientras se encuentre 
bajo los efectos de los hongos pirakabezas, el guerrero no 
notara estos efectos; pero en cuanto los efectos de la droga 
desaparezcan, sentira un dolor irresistible. Para representar 
esto, al final de la batalla, cada miniatura que haya utilizado 
una bola con kadena debera efectuar una tirada para determi- 
nar la gravedad de las heridas, como si hubiera quedado 
fuera de combate. Si la miniatura habia quedado fuera de 
combate durante la batalla, tan solo es necesario 
efectuar una tirada; no es necesario efectuar una 
por haber quedado fuera de combate y otra 
por haber utilizado la bola con kadena. 


___- 


Habifidadves Especiafes 


=~ 


Los Héroes Orcos pueden utilizar la siguiente lista de habilidades en lugar de las listas de habilidades habituales. 


Rabezadura 


El guerrero tiene una cabeza muy dura, incluso para un Orco. 
Dispone de una tirada de salvacion especial de 3+ para evitar 
quedar aturdido. Si supera esta tirada, en lugar de quedar atur- 
dido quedara derribado. Si el Orco utiliza casco, esta tirada sera 
de 2+ en vez de 3+ (esto reemplaza a la regla especial del casco). 


iBaaagB! 


Los Orcos son criaturas agresivas, algunos de los cuales son 
expertos en efectuar cargas arrolladoras. El guerrero puede 
sumar +1D$+2 cm a su movimiento de carga. 


iMffa Damoz! 


Los Orcos suelen cargar incluso contra los adversarios mas temi- 
bles. La miniatura puede ignorar los chequeos de miedo y de 
terror al cargar. 


Bn Bran Aztuto 


Tan solo el Jefe puede elegir esta habilidad. La banda puede 
repetir un chequeo de retirada no superado, siempre y cuando 
el Jefe no haya quedado fuera de combate. 


Ayu Suro 


El Orco tiene una gruesa piel verde oscuro, posiblemente indican- 
do que posee sangre de Orco Negro. La resistencia del Orco es tal 
que puede sumar +1 a sus tiradas de salvacion por armadura. 


AacBacafabezas 


Los Orcos poseen una extraordinaria fuerza fisica, y algunos 
aprenden a dirigir sus golpes a la cabeza de sus adversarios, con 
resultados obvios. Cualquier resultado de derribado causado 
por un Orco con esta habilidad en combate cuerpo a cuerpo se 
considera como un resultado de aturdido. 


Magia iBaaags! 


L os hechizos de Magia !'Waaagbh! son utilizados por los Chamanes Orcos. Se trata de ritua- 
les de diversos tipos y plegarias aulladas a los ruidosos dioses orcos Gorko y Morko. 


1D6_ Resultado 


ha 
rats 


1 iApor elloz! 


Dificultad 9 


Los aullidos del Chamdan vigorizan a los chicoz para que luchen atin mas duramente por Gorko y Morko. 


Cualquier Orco o Goblin situado a 10 cm o menos del Chamén atacara automaticamente en primer lugar en comba- 
te cuerpo a cuerpo, sean cuales sean las circunstancias. 


2 ‘iTira pa’lla! Dificultad 7 
Una gigantesca mano ectoplasmatica de color verde empuja a una miniatura enemiga. 


Alcance: 20 cm. Desplaza a una miniatura enemiga 3D6 cm en direccién directamente opuesta al Chaman. Si el obje- 
tivo choca contra otra miniatura o un edificio, ambas sufriran un impacto de F3. Nota: es muy util para hacer que la 
gente caiga desde lo alto de los edificios. No puede lanzarse sobre miniaturas trabadas en combate cuerpo 2 cuerpo. 


3. ©iZzap! Dificultad 9 


Un crepitante rayo de energia iWAAAGH! surge de la frente del Chamdn para golpear el craneo del enemigo mds 
proéximo, La energia sobrecarga facilmente el cerebro de los adversarios con poca fuerza de voluntad. 


Alcance: 30 cm. Causa 1D3 impactos de F4 en el objetivo enemigo mas prdéximo. Niega las tiradas de salvacién por 
armadura. 


4 iNo me vez! Dificultad 6 


El Chaman desaparece en medio de una bruma verde, confundiendo a sus enemigos. 


Ninguna miniatura enemiga podra cargar contra el Chaman en el turno siguiente. Si el Chaman esta trabado en com- 
bate cuerpo a cuerpo, podra moverse inmediatamente 10 cm alejandose de su adversario. 


5 Tranka 


Un gigantesco garrote verde aparece en las manos del Chamdan. 


Dificultad 7 


El garrote ectoplasmatico se considera que es un garrote normal con un bonificador a la Fuerza de +2 y que permi- 
te al Chamdn efectuar +1 Ataque. Este hechizo dura hasta que el Chaman sufre una herida. 


Dificultad 8 


Dos chorros de llamas verdes surgen de los agujeros de la nariz del Chamdan para golpear a la miniatura enemiga 
mds cercana. 


6 Fuego de Gorko 


Alcance: 30 cm. Cada una de las dos llamaradas causa 1D3 impactos de F3, y pueden dispararse al mismo objetivo 0 
dividirse entre los dos objetivos mas cercanos. 


Tacticas Orcas 


iMachacalos! La feroz naturaleza de los Orcos hace que siem- : TIPO DE BANDA: Oreos y 
pre estén dispuestos a iniciar una buena bronca. Prefieren ma- [Crssdooe 0 | | Beate NO | | EQUPO aLMAcENapS —— 
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tar y robar a rebuscar entre las ruinas en busca de tesoros, por | ome | 

5 takes. am | os ft 
lo que son una banda excelente para Mordheim. Lo siguiente Teva. | 
son aint pies a deberias tener en cuenta al organizar [NOMBRE neachare 
y reclutar tu banda de Orcos: [ NOMERO 7 

suero[ RELAS ESPEOWLES — 


Wiimosidaud 


Los Goblins y los Garrapatos Cavernicolas son prescindibles. 
Los Orcos no se preocupan en absoluto si estos miembros de su 
banda mueren o huyen, y son relativamente baratos de reclutar. 
Ademias, los Garrapatos Cavernicolas pueden enfrentarse ellos 
solos a la mayoria de adversarios en combate cuerpo a cuerpo; 
siempre y cuando tengan cerca algtin kuidador para mantenerlos 
a raya. Utiliza estas tropas como guerreros de primera linea, pues 
puedes perder el doble de ellos que cualquier otra banda antes 
de verte obligado a efectuar un chequeo de retirada; asi que no 
temas usarlos de forma arriesgada. 


Los Trolls son temibles. Si puedes permitirte la presencia de 
un Troll, ihazlo! Su habilidad de causar miedo no debe ser me- 
nospreciada. Sin embargo, incluso sin tener en cuenta esta habi- 
lidad, un Troll es un adversario muy peligroso. Con sus mul- 
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REGLAS ESPECIAL Es — 


Mimosidad 


No son Orcos 


Tipejas iniitiles 


‘tiples Ataques y Heridas, y su habilidad de regeneraci6n, un ee: SBUUOBSSRS 

Troll es probable que pueda sufrir muchos ataques enemigos y NOMBRE . 2010) Bpstorca a Gana 
* ’ . : . n “Pe | EQuiro —— — 

aun asi seguir golpeando como si no le hubiera pasado nada. wumeno Tipo ay ‘ [neous tsreonzs— 


Ademas, el tamafio superior de su peana le permite bloquear 
mas facilmente un callej6n (io incluso una calle!) con 
su mera presencia. 


La banda que he organizado a modo de ejemplo esta _ { 
. pensada para colocar a los Goblins y a los Garrapatos 
Cavernicolas en primera linea. La banda esta compuesta 
por 13 miniaturas; por tanto, debe perder 4 Orcos 0 8 
Goblins/Garrapatos (o alguna combinaci6n mixta) para 
efectuar un chequeo de retirada. Los Orcos se dedicaran 
principalmente a disparar con sus armas de proyectiles 
desde retaguardia, entrando en combate cuerpo a cuerpo 
sdlo en caso necesario. Cuando la banda consiga mas 
dinero, podra equiparse mejor y adquirir nuevos miem- 
bros. Para expandirla, deberian incluirse mas Orcos, 
Goblins y Garrapatos; o tal vez el Jefe decida ahorrar para 
poder permitirse reclutar un Troll. | 


HABILIDADES, HERIDAS. ETC 
Hecbizo: Puego de Gorko 


NOMBRE Kru 


TIPO Chamdn Orce 


Ln 
IERIDAS, ETC. 
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Escudo 


Kruk, el Chaman Orco, sale corriendo de un 
edificio para atacar a los Reiklandeses. 


A)acBafadorez 9e T Bogsfin 


Sean Cutler ha montado su banda de Orcos y Goblins combir 

ces de plastico de los regimientos de Orcos y Goblins con la m 
sorios de Mordheim. La versatilidad de estas matrices permite que 
miniaturas estén adecuadamente armadas con mucha facilidad 


in dirige a su banda én busca 
de botin y de una buena bronca. 
e. Mai: 


einhold rebuscaba entre los edificios en busca de mas pie- 
R dra bruja. El Capitan reiklandés estaba solo, pues su 
banda se habia dispersado por toda la zona. Habian encontra- 
do una inusualmente abundante concentracion de fragmentos 
de piedra bruja; y esperaban poder recoger tanta como fuera 
posible antes de que sus potenciales rivales se enteraran de su 
descubrimiento. 


Un movimiento al otro extremo de la calle le sacé de su enso- 
nacion. Tres patizambas criaturas verdosas vestidas de negro 
estaban empujando hacia adelante lo que parecian gigantescas 
bolas naranjas con patas. “Goblins -penso el mercenario para si 
mismo-. iMaldita sea!”. Pero no eran las figuras vestidas de 
negro lo que le preocupaba, sino las criaturas que estaban 
empujando, Mientras se acercaban, Reinhold pudo ver las 
gigantescas bocas que ocupaban la mayor parte del cuerpo de 
esas criaturas. Garrapatos Cavernicolas, todo dientes y mala 
leche; y tres de ellos eran muchos mds de a los que podia enfren- 
tarse un hombre solo, por muy habil que fuera con el arco. Justo 
cuando empezaba a agazaparse en la puerta mds cercana para 
evitar ser descubierto, uno de los Goblins le miro directamente 
a los ojos. La cara de la diminuta criatura se deformo con una 
maligna mueca que revel6 sus afilados dientes, y obligo a avan- 
zar mds rdpidamente a su Garrapato Cavernicola. Los otros 
Goblins le siguieron rdpidamente, y pronto todas las criaturas 
se dirigieron corriendo por la estrecha calleja hacia Reinhold; 
los Garrapatos saltando sobre sus poderosas piernas, y los 
Goblins corriendo detras. 


Con una torva determinacion en sus rasgos, Reinhold decidio 
vender cara su vida. El familiar peso de la rodela en su brazo y 
la espada de la familia en la mano dieron una cierta confianza 


al veterano guerrero mientras levantaba su espada para practi- 
car algunos golpes al aire como anticipacion del combate que se 
avecinaba. Los Goblins ya estaban muy cerca, a menos de un 
bloque de distancia. “Ha sido una vida interesante” -pens6 orgu- 
Hosamente el guerrero. 


De repente, uno de los Goblins tropez6 en una de las piedras 
sueltas de la calle, arrastrando a uno de sus companeros con él. 
La segunda criatura siseo su disconformidad con el trato recibi- 
do y golpeo con la lanza a su patoso vecino, fallando por muy 
poco. Los dos Goblins se habian detenido en medio de la calle, 
mirandose el uno al otro, con las lanzas a punto y gritandose en 
su maligno idioma. El tercero prosiguioé su carrera unos pasos 
mas; pero, al darse cuenta de que sus camaradas ya no le segut- 
an, se detuvo y se giré para determinar la causa de la conmo- 
cién. El ruido hizo detener a los Garrapatos Cavernicolas. En 
cuanto se giraron, los monstruos de largos colmillos empezaron 
a gemir excitados. Unos instantes después, las seis criaturas 
estaban enfrascadas en una violenta pelea. Mientras Reinhold 
observaba, uno de los Goblins atraves6 con su lanza el brazo 
derecho de su camarada, para ser mordido casi a continuacion 
en la pierna por un Garrapato Cavernicola. 


La experiencia le sugirié a Reinhold que mientras este tipo de 
peleas fueran habituales entre los pielesverdes, pocas veces 
serian realmente peligrosos o representarian un problema 
duradero: Decidiendo aprovechar su buena suerte mientras 
pudiera, el mercenario entro en la casa hacia la que se habia 
dirigido anteriormente. “Alabado sea Sigmar por su mal carde- 
ter” -penso el guerrero mientras huia a la carrera del lugar. 


S ucedi6 que, una vez finalizadas las 
conversiones y el pintado de las 
i miniaturas de mi banda de Cazadores de 
Brujas, que aparecio en el Heraldo de Mordheim de 
la White Dwarf 59, me dispuse a crear un terreno de juego en 
el que librar emocionantes escaramuzas. Es cierto que en la caja 
de Mordheim, y en el suplemento Calles Sangrientas, aparecen 
espectaculares edificios para preparar la mesa de juego; pero yo 
buscaba algo mas: queria que la mesa donde juego mis partidas 
fuese diferente. Ese fue el principal motivo por el que me dis- 
puse a construir algunos elementos de escenografia; y estuve 
dandole la lata a tanta gente a este respecto, que acabaron ente- 


Casa Serruida 


En primer lugar, dibujé la estructura principal del edificio (es 
decir, las dos partes de la fachada y el suelo del piso inferior) en 
una lamina de cart6n pluma; y luego utilicé una cuchilla de 
modelismo y una regla metalica para cortar las piezas. 


Los ladrillos de la parte inferior de la fachada son una lamina de 
plasticard. Esta lamina puede cortarse facilmente con la cuchi- 
lla de modelismo y la regla metalica; aunque para los Ultimos 
retoques, en los que se da la sensaci6n de pared derruida, pue- 
des utilizar unas tijeras afiladas. 


Casa Derruida 


Este mes, Oscar te vuelve a llevar de la mano al tétrico 
mundo de la Ciudad de los Condenados; en esta ocasion, 
© con un articulo dedicado a la construcci6n de unos sencillos, 
y  pero espectaculares, elementos de escenografia con los que dar 

variedad y colorido a tus partidas = Mordheim. . 


por Oscar Sanchez 


randose hasta en la redaccién de la revista. Tan pronto’ supieron 
cuales eran mis intenciones, me sugirieron la posibilidad de usar 
‘mi escenografia para hacer un articulo en el que se explicase 
paso a paso cémo hacer elementos de escenografia para 
Mordheim. Y yo me dije: “épor qué no?”. 


Mi intenci6n no es que copiéis exactamente la escenografia que 
he construido, aunque para mi seria un honor que os sirviese 
de inspiracion para la creaci6n de vuestra propia escenografia; 
simplemente pretendo dejar claros algunos conceptos basicos 
para la creacion y pintado de elementos de escenografia. 


iAnimaos, es muy sencillo! 


La escalera y las vigas que atraviesan la fachada son de made- 
ra de balsa. Para que tengan mas realismo, hay que hacer 
pequenos cortes con la cuchilla de modelismo para simular 
las vetas y nudos de la madera. La puerta de la casa también 
es del mismo material. Para decorarla utilicé la cabeza de una 
miniatura Citadel antigua; y para que pareciese mas real, ana- 
di dos pequefias tiras de cart6n, a modo de bisagras, en uno 
de sus lados. 


En cuanto a los detalles, la pieza 
del ventanuco superior la saqué 
de un blister de elementos para 
edificios, que se puede conseguir 
a través de Venta Directa. En cuan- 
to al enladrillado del hueco de la 
puerta y la esquina de la fachada, 
lo hice ladrillo a ladrillo, perfilan- 
do y cortando con la cuchilla de 
modelismo los diferentes trozos 
de piedra en una lamina de plasti- 
card lisa. 


Consejos 
Generates 


El plasticard se vende en 
laminas pequenas en las 
tiendas de modelismo. En 
un principio quizas te parez- 
can algo caras, pero ten en 
cuenta que el resultade-que 
obtendras sera 6ptimo. 


Consejos Generates 


Utiliza siempre una cuchilla de 
modelismo con la hoja muy afi- 
lada. No hay nada mas peligroso 
que una cuchilla de modelismo 
mal afilada. 


Aina AbanPonada 


La pieza principal de este 
elemento de escenografia 
es un bloque de poliestire- 
no al que di forma con la 
sierra para poliestireno 
Games Workshop. Esta es 
una herramienta muy Util, 
ya que realiza cortes limpios 
y evita que tengas que reco- 
ger luego miles de bolitas 
blancas del suelo. 


Consejos Generates 


Para pegar el polies- 
tireno a su base, uti- 
liza cola blanca. Si 
utilizas Superglue, 


no solo no se pega- 
ra, sino que también 
se fundira toda la 
zona que esté en 
contacto con el pe- 
gamento. 


Las piedras esparcidas por 
la peana son de dos tipos: las piedrecitas blancas son teselas para 
hacer mosaicos, que pueden encontrarse en las tiendas de bellas 
artes. Prefiero estas a las piedrecillas que se utilizan como lecho 
para gatos porque no son absorbentes y su tamafio es més regu- 
lar. Las piedras mas grandes son cantos auténticos recogidos de 
un parque y alguna piedra metalica procedente de la eae de ele- 
mentos de defensa para asedios. 


Los railes de la via son dos trozos sobrantes de matriz de plas- 
tico. El resto de detalles los hice con madera de balsa o los 
saqué de mi caja de restos. Todos esos elementos desperdiga- 
dos por la peana serviran de cobertura a las miniaturas en sus 
enfrentamientos. 


na vez construidos 

los elementos de es- 
cenografia, es el momen- 
to de aplicarles una textu- 
ra que te permita enmas- 
carar con qué materiales 
estan hechos en realidad y 
que también te dara una 
base sobre la que aplicar 
sombras e iluminaciones 

alos colores basicos. 


Mina AbanVonaVa 


Para conseguir el efecto de ‘tierra en la textura de la mina, he 
utilizado una mezcla generosa de cola blanca y tierra para ma- 
cetas. Mezcla ambos componentes con. cuidado hasta que ad- 
quieran la consistencia del yogur liquido; y entonces, aplicala 
con un pincel o brocha sobre el elemento de escenografia 
(iprocura no manchar los detalles!) como si lo pintases. 


Getial inPicadora 


Este pequeno elemento de escenografia lo he construido inte- 
gramente a base de madera de balsa, siguiendo el mismo pro- 
cedimiento que utilicé para construir las partes de madera de 
la casa derruida. Salvo la rueda de plastico, todos los elemen- 
tos decorativos (esqueletos, calaveras y simbolos) los saque de 
una matriz de Guerreros Esqueletos de plastico que guardaba 
en mi caja de restos. Como puedes ver, tanto esta matriz como 
la de zombis (usada en la mina) no sdlo son utiles para los. 


gadores con un ejército de Condes Vampiro, sino que sonim- 


prescindibles para cualquier aficionado al modelismo, dadas 
sus muchas posibilidades. Es por ello que considero que una 
caja de restos no esta completa hasta que no tiene una matriz 
de cada una de estas. 


Para que los elementos de escenografia sean sdlidos, resisten- 
tes y duren mucho, es fundamental que sus peanas seanlo mas _ 
rigidas posible. Es por ello que en estos tres elementos de esce- 
nografia he utilizado planchas de DM. Para conseguir un buen. 
resultado con este material, evita dejar esquinas al cortar la 
forma de las peanas y lija los bordes para que no sean ‘pronun- 
ciados, ya que eso hace que se pierda realismo. 


Ten en cuenta que la consistencia de la mezcla que se aplica a 
las paredes verticales de la mina debe ser algo mas espesa que 
la utilizada en la peana; ya que, si la mezcla es demasiado liqui- 
da, resbalara por las paredes y acabara en la peana. 


Casa Perruida 


La textura de la peana de la casa derruida es la misma que se ha 
usado en la mina. No obstante, para la textura de las paredes 
(tanto exteriores como interiores) y del suelo del primer piso 
he utilizado una mezcla de cola blanca y un poco de arena arti- 
ficial Games Workshop. La cantidad de cola blanca debe ser ge- 
nerosa, ya que, si no es asi, la textura saltara al empezar a pin- 
tar el edificio. Aplicala con una brocha o pincel tal y como he 
hecho en la mina, pero procura no manchar las zonas de made- 
ra ni las laminas de plasticard. 


: Una vez la textura de todos los elementos de escenografia se 
haya secado, imprimalos con un spray de imprimacién negro, 
ya que es la mejor forma de conseguir un acabado final oscuro 
y facilita enormemente el trabajo de pintura. 


Consejos Generales 


La técnica del pincel seco es fundamental en 
la construccién de escenografia. Dado que 
siempre es la misma, aqui tienes su procedi- 
miento general: 


Capa base: color base aplicado con el pincel 
ligeramente limpio. 


Primera iluminaci6n: mezcla un 50% de 
color base con un 50% de color mas claro y 
aplicalo con el pincel un poco mas limpio 
que antes. 


Segunda iluminaci6n: mezcla un 25% de 
color base con un 75% de color mas claro y 
aplicalo con el pincel bastante limpio. 


Ultima iluminacién: color mas claro con el 
pincel practicamente sin pintura. 


Al aplicar la técnica del pincel seco, utiliza 
| una brocha para las superficies muy grandes, 
y el pincel de pincel seco Citadel, grande o 
normal, para las superficies mas pequenias. Si 
realizas esta técnica con otro tipo de pincel, 
lo estropearas. 


> = 

Aina Abandonada 
La mina también la pinté usando la misma técnica y la misma 
brocha. Este elemento de escenografia result6 mas sencillo, ya 
que, basicamente, slo tenia un color. Para la primera capa uti- 
licé el color Marrén Alimafia, que apliqué de forma indiscrimi- 
nada sobre todo el elemento de escenografia (ya me ocuparia 
mas adelante de pintar los detalles con otros colores). Las sub- 
siguientes capas de pintura las apliqué con una mezcla sucesi- 
vamente mas clara de Marron Alimana con Marrén Bubénico, 
aplicando en cada ocasi6n un pincel seco cada vez mds tenue. 


Waso 3 
Casa Derrida 


Tanto para las zonas grandes de la Casa Derruida como para 
toda la Mina Abandonada, he utilizado una brocha redonda bas- 
tante grande; reservandome los pinceles mas PEGE FOS para 
pintar los detalles. 


La primera capa de pintura de la fachada la apliqué con la técnica 
de pincel seco utilizando el color Gris Sombrio. Antes de | empez 

a pintar, procura eliminar con papel absorbente bastante pintura 
de la brocha; de ese modo, no te quedara un gris demasiado 
intenso, sino mas bien oscuro. También utilicé la misma brocha y 
la misma técnica para pintar las zonas de ladrillos, pero ‘usando 
esta vez el color Rojo Entrafias. Al hacer pincel seco, procura no 
manchar las zonas grises con el color rojo (y viceversa); y, Si estas 
aplicando bien la técnica, podras ver que quedan marcadas con 
un color mds oscuro las separaciones entre los ladrillos. 


La segunda capa de pintura la apliqué también con la misma bro- 
cha haciendo pincel seco, pero aclarando el Gris Sombrio con 
Gris Lobos Espaciales y el Rojo Entrafias con Rojo Sangre. En esta 
segunda capa, procura pasar la brocha sobre la superficie con ma- 
yor suavidad. Las zonas de madera las he pintado de forma mas 
cuidadosa. Primero las pinté con Marron Bestial diluido y, cuando 
se seco, apliqué Tinta Marrén para que las grietas se oscurecieran. 
Una vez seca la tinta, utilicé un pincel grande de Pincel Seco Cita- 
del para aplicar de nuevo Marr6n Bestial usando la técnica para la 
que se concibi6 el pincel. Para los detalles finales, hice diferentes 
mezclas sucesivamente mas claras de Marrén Bestial con Marr6n 
Bubonico, que apliqué ligeramente de nuevo a pincel seco. 


Mina Abandonada 


Setial inVicaBora. 


Dado su pequefio tamano, pintar la senal indicadora fue lo mas 
sencillo. La mayor complicacién fueron los esqueletos, que pimne 
por separado antes de pegarlos definitivamente. Para ello. pr- 
mero los pinté con Marrén Bubonico, luego les aplique Tinta 
Marron por toda la superficie y, finalmente, les di un ligero pin- 
cel seco con una mez- 
cla de Marron Bestial y 
Marron Bubonico. 


Scfial Indicadora 


La madera del carro y 
la cruz la pinté con el 
mismo procedimien- 
to explicado anterior- 
mente. 


Aina AbanYonada 


En el Ultimo paso, pinté las piedras de la peana de la Mina 
Abandonada con Gris Sombrio y las iluminé a pincel seco 
con el mismo color mezclado con Gris Lobos Espaciales. 
También afadi pequefas zonas de césped artificial, que 
pegué con cola blanca, para que el terreno tuviese algo mas 
de colorido. Las zonas de madera las pinté con el mismo sis- 
tema utilizado en la casa derruida. Finalmente, pinté los rai- 
les de la via con Metalizado Bolter. ; 


omo detalle final, pegué en la puerta de la mina el farolillo 
incluido en una de las matrices de plastico de Mordheim. 


“ hi 


Casa Derruida 


Casa Perruida 


Para que un elemento de escenografia tenga un acabado 
espectacular, son muy importantes los detalles finales. A 
la Casa Derruida le pegué un barril a la peana y un cartel 
y un trozo de tejado en ruinas de la matriz para edificios 
de Mordheim, que puedes conseguir en Venta Directa, a 
la fachada. También anadi escaleras que conectasen los 
_ dos pisos del edificio e hiciesen de él un elemento practi- 
co en términos de juego. 


Consejos Generates 


No aclares los colores con blanco, ya que lo unico 
que conseguirds son tonos pastel. Intenta hacerlo 
con colores parecidos, pero mas claros. 


Del mismo modo, intenta no oscurecer los colores 
con negro, ya que lo tnico que conseguiras es ensu- 
ciarlos. 


mana i EP MevalSo Se Aordbeim ~ B* 


DERRIBOS | NECROLOGICAS . _— = > 


Giblit el Goblin, un Garrapato 


O S io con lanza y todo. | ‘AT F N ZI 6 N a 
. : Giac ef Garrapato, una fanza le kK OBARDEZ TAP 6 NEZ! 


perfors el estomago. 


Hacemos de su casa Gorfon Rompecrineos, Karag eS eee 
una ruina Pufioroca le rompio el craneo. Ya Weises aki y keremoz 
jDestruccién Karag Pufioroca, su mandibula bronka, azi ke zalid de vueztroz : 

total garantizadal no era de roca, sino de cristal. agujeroz y pelead como 
jPrecios a convenir! Pokakoza, mascota de Oblog, se ‘ E Bh 3 eit 
C tumbo a la “sombra” de un Troll. .2)7 sie oA 
ontactar con ——————EE O2 Bret ezperando 
Oblog el Snotling en bis delante de la taberna de| 


el Tonel Vacio HELMUT Biiigee Goblin Borracho, 


po ‘iZabemoz ke z0iz kobardez, pero 
BANDO PUBLICO Asesino profesional con oz buzkaremoz y pegaremoz : 
0 Ahorcamientos €4 credenciales oficiales y ] Ned te Fn Saad | 
S Y magnificas referencias. igual ais ca 
Los espectaculos de este mes: E 2 ke ez mej or ke no noz hagdiz 


; Resultados garantizados. Si no é 
V. Hiscous, por gastarse queda satisfecho, tampoco Ie _ ezperarmucho,ozerd peor 
los beneficios de la posada devuelvo su dinero. _ para vozotroz! 
donde trabajaba. — Ke 


Bef ee 


Cohuen el halfling, por 
robar la reserva de vinos 
del burgomaestre. 


SE VENDE | SE BUSCA 


POR CIERRE | CEDRIC 
EL SABIO 


Torrtus, el caballo 
del malo, por ser 
demasiado lento. 


Prensa de primera 


Mangil el ladron, por cho- Pata contactar conmigo, : Fugado de la carcel 
car con su carro contra la cuelguen un pafuclo Tojo en calidad y en perfecto . | jeuas 
casa del burgomaestre. el poste central de la Plaza funcionamiento ee ee ee 
Sie FY del: Mescada: : artes de la magia negra. 
Los ahorcamientos No intenten ponerse Interesados contactar \ 
tendrin lugar el noveno en contacto conmigo, . con la redaccion del 
dia de Vorgeheim. o me pondré en contacto : 
8 y P Heraldo de Mordheim. 


con ustedes. 


Luthor 


Almacén de Johann » 


cy~ ireventaMos |= “>S#4] Wolfenbaum 
PRECIOS POR ESPADA CARMESI de REIKLAND 
CIERRE DEFINITIVO! Oca aes Se recompensara 
iS! TE LLEVAS ALGO, TE PAGAMOS Te puedo aconsejar qué generosamente a cual- 
POR ELLO! (0 tal vez “cobres’) Rai Fay, quicta que consiga 
onde encontra 
Entrada libre, salida a palos sadjetee sani cima Ee > Pementar 


su cabeza como prucba 
a pena Ilamar a la vieja puerta de la casa del guarda! § [SEGURIDAD y AHORRO, es mi lema de que ha muerto. 
Me hospedo en el Goblin Rojo 


se 
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de] personaje especial 
que elijas. Todo por 
7.950 Pta/47,78 €. 


Si compras 
TRES PUBLI- 


AN RTAIMER 


Me Sect | CACIONES de la 

— POE) Block Library, TE 
ee a REGALAM 

GORKAMORKA OF 


OTRA publica— 
cidn de valor 
equivalente a la 
de menor precio. 


Total (que incluye el} 
| Suplemento Salvajes 
de] Desierto), TE 
w| REGALAMOS UN 
Nansen BLISTER de| 
personaje de Gorkamorka 
que {U prefieras. Todo 
por 9750 Pta/58,60 €. 


Si compras DOS PACKS de 
ejercito de Warmaster, 

TE REGALAMOS EL 
REGLAMENTO. Todo por 
27.980 Pta/168,16 €. 


Si compras cualquier 
equipo de BLOOD 
BOWL y 1 JUGADOR 
ESTRELLA, TE 
REGALAMOS un 


No pierdas 
esta oportunidad. Ofertas exclu- 


segundo JUGADOR ; : 
SS TREILI oun | Sivas de Venta Directa. 
BLISTER DE 
i 902 13 10 56 


RHAMMER 


49,9990 


MARINES ESPACIALES 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 Escuadra Tactica + 2 


Escuadras de Asalto + 1 Escuadra de Devastadores + 1 Escuadra de 
Exploradores + 1 Escuadra de Exterminadores + 1 Escuadra de Mando, _- 
TE REGALAMOS 1 Escuadra cualquiera de Marines Espaciales, o 1 
Escuadron de Motocicletas o un Landspeeder del modelo que elijas. _ 


Todo por. ......» :Ripeenmmnmemnnee 20.865 Pta (125,40 Euros). 


FERTAZ 


GUARDIA IMPERIAL 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Tropas de 
Jungla de Catachan + 1 caja de Salvajes de Schaeffer + 2 blisters de 
Francotiradores + 3 blisters de Armas Pesadas a elegir + 1 Teniente de 
Catachan + 1 Chimera, TE REGALAMOS el tanque de la Guardia 
Imperial que elijas, o 1 caja de escuadra adicional. 


NQUOIOON circa tka. vs diavatia timer ene: 21.640 Pta (130,06 Euros). 


2) Por la compra de 1 caja de Escuadron de Sentinels, TE REGALAMOS 
el personaje de la Guardia Imperial que elijas. 


MOO 'POMs': 2s otaa vesnemtotie eieaseneme 6.975 Pta (41,92 Euros). 


TIRANIDOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters de Guerreros 
Tiranidos con armas a elegir + 3 cajas de Genestealers + 2 blisters de 
Biovoros + 5 blisters de Hormagantes +1 Enjambre Devorador + 2 blis- 
ters de Zoantropos, Te REGALAMOS un Lictor Tirdnido. 


Todo POF eee RS as 22.810 Pta (137,09 Euros). 


hl ft compra a.de-un Carnifex 0 un Tirano de Enjambre, TE REGALA- 
lister de Gargolas o un Enjambre Devorador. 


Todo: 4 Se SSeS iia 5.275 Pta (31,70 Euros). 


2) Por la compra de dos escuadras cualesquiera de Marines Espa- x 


ciales, TE REGALAMOS un personaje Marine Espacial a elegir. 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1’EScuadra de Marines 
del Caos de metal + 2 cajas de Escuadra de Berserkers + 1 Escuadra de 
Rapaxes + 1 Escuadra de Exterminadores del Caos + Fabius Bilis con 
su escolta, TE REGALAMOS 1 Escuadra cualquiera de Marines del 
Caos, 0 un Juggernaut de Khorne, o un Escuadron de Motos del Cape, 
0 cualquier tanque del Caos. 


TOdO por ........ ec eeeeeeeeneee ees 22.190 Pta (133,36 chia 


2) Por la compra de dos escuadras cualesquiera de Marines del Caos, 
TE REGALAMOS un personaje Marine del Caos a elegir. ‘ 


ELDARS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Guardianes 
Eldar + 5 Guardianes Espectrales + 2 blisters de Escorpiones Asesinos 
+3 blisters de Espectros Aullantes + 1 Vidente + 2 Brujos, TE REGALA- 
MOS 1 Avatar Eldar, o 1 Bipode de Combate, o 1 Sefior Espectral, o 1 
Escuadron de Lanzas Brillantes, o 1 Plataforma Gravitatoria. 


TOO:POP swe sees ev escccaseess is 21.020 Pta (126,33 Euros). 


2) Por la compra de 1 Cafién de Prisma, TE REGALAMOS 1 Exarca a 
elegir o 1 Brujo. 


TOGGIDON caccrjcis s eratinia st vy sie vine lees 5.275 Pta (31,70 Euros). 


ELDARS OSCUROS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Guerreros 
Eldars Oscuros + 1 caja de Brujas + 1 caja de Azotes + 1 Escuadron de 
Motos Guadafia + 3 blisters de incubos + 2 Heménculos + 1 Co- 
mandante Eldar Oscuro, TE REGALAMOS 1 Incursor Eldar Oscuro, o 1 
Devastador Eldar Oscuro, o 1 Talos, o 1 caja de Escuadra a elegir. 


TOGO DOW sc ses cl ca hlecaieiiats aitainre 21.070 Pta (126,63 Euros). 


2) Por la compra de Asdrubal Vect, TE REGALAMOS el personaje Eldar 
Oscuro que elijas. 


TOGO Pees let viwec sb vieivis, nc Mie moeaiane 6.975 Pta (41,92 Euros). 
ORKOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Guerreros 
Orkos + 1 caja de Tropas de Azalto + 1 caja de Granaderos + 1 caja de 
Nobles + 1 caja de Lataz Azezinaz + 1 Arrasador Orko, TE REGALAMOS 
1 caja de escuadra a elegir, o 5 Orkos con Megaarmadura, o cualquier 
vehiculo Orko. 


fhe eee se 23.185 Pta (139,34 Euros). 
2) Por la compra de 2 vehiculos Orkos, TE REGALAMOS un Noble Orko. 


BRETONIA 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters 
de Armas + 1 blister de Grupo de Mando de Hombres de Ai 
ters de Caballeros del Grial + Paladin, Portaestanda 
Grial + 3 blisters de Escuderos con Arco + 1 blister de 
de Escuderos con Arco + 2 blisters de Caballeros No\ 
Portaestandarte y Musico Caballeros Noveles, TE \ 
caja de Héroe en Pegaso o cualquier otro personaje bretot ano. 


Todo por .. Jccagegees ce cavercarcs 22.350 Pta (134,33 Euros). 


2) Por la compra de Louen Leoncouer, Rey de Bretonia + la campafia de 
La Gesta de Agravain, TE REGALAMOS 1 Hechicera Bretoniana 0 el 
General Bretoniano de edicion especial. 


TOd0 DOF. .isuniscrtenes Mevasicc bing sue 7.270 Pta (43,69 Euros). 


CAOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Regimiento 
de Guerreros del Caos + 1 caja de Guerreros del Caos con Alabarda + 1 
caja de Caballeros del Caos + 2 carruajes del Caos + 1 Hechicero del 
Caos + 1 Sefior del Caos en Corcel, TE REGALAMOS el suplemento 
Reino del Caos, o a Arbaal el Invencible, o a Scylla Anfinngrim, 0 a — 
Archaon, 0 a Aekold Hellbrass. 


TOMO POlseee dette cease nc sete 22.480 Pta (135,11 Euros). 


2) Por la compra de Egrimm van Horstmann, REGALO de un Engendro 
del Caos. 


{fr ae kG heen 7.975 Pta (47,93 Euros). 


2) Por la compra de un ejército compuesto por: 4 blisters de Ungors 
con Lanza + 1 blister de Grupo de Mando de Ungors + 4 blisters de 
Bestigors + 1 blister de Grupo de Mando de Bestigors + 1 Carruaje 
Hombres Bestia + 1 Shaman Hombres Bestia + 3 Minotauros, TE REGA- 
LAMOS 1 Sefor Minotauro, o a Khazrak el Tuerto, o a Gorthor. 


OOO: .. as. <aiteeae . bs dae cee 22.575 Pta (135,68 Euros). 


3) Por la compra de cualquier Gran Demonio del Caos, TE REGALAMOS 
el suplemento Paladines del Caos. 


MOOG POL. ... Piety deferens nese es 5.975 Pta (35,91 Euros). 


ELFOS OSCUROS 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Jinetes 
Oscuros + Paladin y Portaestandarte Jinete Oscuro + 3 blisters de 
Lanceros Elfos Oscuros + 3 blisters de Ballesteros Elfos Oscuros + 2 
blisters de Grupos de Mando Elfos Oscuros + 4 blisters de Elfas Brujas, 
TE REGALAMOS el Caldero de Sangre, o 1 caja adicional de Jinetes 
Oscuros, 0 el libro de ejército. 


TOGO POW coc cic access 23.475 Pta (141,09 Euros). 


2) Por la compra del Sefior de las Bestias Rakarth, TE REGALAMOS 1 
Lanzavirotes 0 1 General Elfo Oscuro montado en Gélido. 


TOGO POl icc oc cess oie ce ee 7.975 Pta (47,93 Euros). 


MERCENARIOS 

1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Hombres 
Pajaro de Catrazza + 1 caja de Artilleria a Caballo de Bronzino + 1 caja 
de Ballesteros de Asedio de.Braganza +2 blisters de Ballesteros de 


Asedio de Braganza + 1 caja de la Compaiiia del Leopardo de Leopold 


+ 1 caja de Cazadores de Voland, TE REGALAMOS la caja de Asarnil 


Sefior de los Dragones, o Ia caja del Jagtin de la Horda del Lobo, 0 1 


“caja de boii Gélidos Eslizones, 0 1 caja de Halflings de ere 
Croop. e : 


Todo per WWM. d.......... 005s 23.625 Pta (141/99 Euros), zs 


2) Por la compra de 2 cajas de Mercenarios cualesquiera, TE. REGALA- 
MOS 1 personaje a elegir entre Lorenzo Lupo, el General Mercenario’o- 
Wilhem y Johan. 


NOS ~ 
Por la compra de un ejército compuesto por: 4 blisters de 
+3 blisters de Enanos Mineros + 1 blister de Grupo de 
Mineros + 3 blisters de Martilladores Enanos +1 blis- 
Mando de Martilladores + 1 Héroe Enano + 1 Herrero 
coptero + 2 Matademonios, TE REGALAMOS 2 maqui- 


por 2 
Matadragones, 1 Matademonios y 9 Matatrolls, TE 
personaje Enano a elegir. 


_1)Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Regimiento de 
‘Tropas del Imperio + 1 caja de Regimiento de Ballesteros Imperiales + 1 
_ caja de Fusileros Imperiales + 5 Caballeros Montados de la Reiksgard + 
1 Héroe Imperial + 1 Cafién de Salvas + 1 Gran Cafién, TE REGALAMOS 
3 blisters de Flagelantes de Mordheim. 


Todo por... 00 ee sec eecdauses 19.685 Pta (118,31 Euros). 
2) Por la compra de dos cajas de regimiento del Imperio, TE REGALA- 
MOS un Héroe Imperial. 

Todo por ....... eta ed 5,990 Pta (36 euros). 


ALTOS ELFOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters de Arqueros Al- 
tos Elfos + 1 blister de Grupo de Mando de Arqueros + 3 blisters de Lan- 
ceros Altos Elfos + 1 blister de Grupo de Mando de Lanceros + 2 blisters 
deYelmos Plateados + Portaestandarte, Musico y Paladin de los Yelmos 
Plateados + 1 General Alto Elfo en Corcel + 1 Mago Alto Elfo + 1 Lan- 
zavirotes de Repeticién, TE REGALAMOS a la Reina Eterna y su Guardia 
de Doncellas, o 1 Carruaje de Tiranoc, o 1 Caja de Segadores de Ellyrion. 


TOUO DON ics oon esd cue circ 21.900 Pta (131,62 Euros). 


2) Por la compra del Sefior del Dragén Alto Elfo TE REGALAMOS a 
Teclis, o a Tyrion, o la campafia Lagrimas de Isha. 


NOGOPOl o.oo. e ccc cee sc se 7.975 Pta (47,93 Euros). 


HOMBRES LAGARTO 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 4 blisters de Arqueros 
Eslizones + 1 blister de Grupo de Mando de Arqueros Eslizones + 3 
blisters de Lanceros Saurios + 1 blister de Grupo de Mando de Saurios 
+3 blisters de Eslizones con Jabalina + 1 blister de Grupo de Mando de 
Eslizones con Jabalina + 1 Mago Sacerdote Slann o un Estegadon, TE 
REGALAMOS 1 Salamandra 0 1 Terradon. 


9600 DOr ek 22.450 Pta (134,93 Euros). 


2) Por la compra de 1 unidad de 3 Kroxigores, TE REGALAMOS a Inxi 
Huinzi, o a Oxayotl y Tenehuini, o 1 Grupo de Mando, o 1 Enjambre de 
Serpientes. 


NOOO DOS pe ee a 5.925 Pta (35,61 Euros). 
ORCOS Y GOBLINS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 1 caja de Regimiento de 
Orcos + 1 caja de Regimiento de Goblins Nocturnos + 1 Caja de Orcos 


: Jinetes de Jabali + 1 Jefe Orco Jinete de Jabali +1 blister de Fanaticos 


Goblins Nocturnos + 5 blisters de Orcos Grandotes + 1 Jefe Orco + 1 


~~ Shaman Goblin + 1 Carruaje de Lobos Goblin, TE REGALAMOS 1 


Catapulta de Goblins Voladores, o 1 Vagoneta Snotling, o 1 Caja de regi- 


---miento adicional. 


BOOROOl oss se cia lce cee 23.165 Pta (139,22 Euros). 


: 2) Por la compra de 3 Trolls de Rio o de Piedra, TE REGALAMOS { per- 
_Sonaje o grupo de mando a elegir. 


Todo por 5.925 .Pta (35,61 Euros). 


SKAVENS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Regimiento 
de Guerreros Skaven + 4 blisters de Esclavos Skaven + 1 blister de 
Grupo'de Mando de Esclavos Skaven + 3 blisters de Guerreros Alimafia 
+ 1 blister de-Grupo de Mando de Guerreros Alimafia + 2 Lanzallamas 


_ de Disformidad + 1 blister de Corredores de Alcantarillas, TE REGALA- 
“MOS 1 Sefior de las Alimajias. , 


ER eres 21.890 Pta (131,56 Euros). 


2) Por la compra de 3 Ratas Ogro Skaven TE REGALAMOS 1 personaje 
Skaven, o 1 grupo de mando a elegir, o 1 Mosquete Jezzail. 


TOGO POL ees areas aap cals «sae 5.925 Pta (35,61 Euros). 


CONDES VAMPIRO 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 2 cajas de Regimiento 
de Guerreros Esqueleto + 1 caja de Regimiento de Zombis + 4 blisters 
de Necr6fagos + 1 Sefior Tumulario + 5 blisters de Tumularios Montados 
+ 1 Sefior Vampiro Montado, TE REGALAMOS 1 Carruaje Negro, o 1 
Sefor de los Vampiros montado en Pesadilla, 0 1 caja de regimiento 
adicional a elegir. 


WOOO POF 2, stesso es cas cnn css 22.060 Pta (132,58 Euros). 


2) Por la compra de 5 blisters de Tumularios, TE REGALAMOS 1 perso- 
naje Conde Vampiro o la campaiia Circulo de Sangre. 


TOGO Fl fire se secs cece ies cee, 6.875 Pta (41,32 Euros). 


ELFOS SILVANOS 


1) Por la compra de un ejército compuesto por: 3 blisters de Arqueros 
Elfos Silvanos + 1 blister de Grupo de Mando de Arqueros + 3 blisters de 
Guardianes del Bosque + 1 blister de Grupo de Mando de Guardianes del 
Bosque + 2 blisters de Bailarines Guerreros + 1 Mago montado en 
Halc6on + 2 blisters de Caballeros Elfos Silvanos con Lanza + Paladin, 
Portaestandarte y Musico Caballeros Elfos Silvanos + 1 General Elfo 
Silvano en Corcel, TE REGALAMOS a Ariel, o a Durthu, 0 a Orion. 


NOUO G0 ou 2 io as es 23.475 Pta (141,09 Euros). 


2) Por la compra de 1 Dragon Forestal TE REGALAMOS una Hechicera 
Elfa Silvana. 


TOGO Ok ooo ooo ov vc cess sss ieee 7.975 Pta (47,92 Euros). 


ATENCION: Ninguna de estas ofertas incluye los gastos de envio. - OFERTAS EXCLUSIVAS de Venta Directa. 
Ofertas limitadas hasta fin de existencias y solo disponibles del 8 al 20 de Mayo. 


jJUEGA COMO UN DEMONIO! 


por Andrew Hall 


Como deseaba disponer de una mayor variedad de jugadores para su equipo del Caos, Andrew Hall 
ha ideado estas reglas de la casa para poder utilizar Demonios en sus partidos de Blood Bowl. 
Después de todo, los poderes demoniacos de los Desiertos del Norte disfrutan con un buen encuen- 
tro tanto como cualquier hijo de criatura pandimensional. 


Fue necesario que transcurriera mucho tiempo antes de que la gran 
aficién al Blood Bowl alcanzara los planos astrales, pero cuando lo 
hizo... ;GUAU! Los Demonios son unos excelentes jugadores de 
Blood Bowl, como pronto descubrieron los equipos del Caos. 
Evidentemente, tienen algunas desventajas; la mds habitual es el 
hecho de que durante la hora bruja del solsticio de invierno lo mas 
habitual es encontrarlos con una daga de sacrificios y una doncella 
atada a un altar, algo que no acostumbra a ser bien aceptado por la 
mayoria de aficionados. A los demonios no es necesario pagarles un 
sueldo (bueno, al menos no un sueldo monetario...), ya que no tienen 
ningun tipo de posesiones materiales. El dinero que les corresponde- 
ria va a parar a manos de los Hechiceros suficientemente perturbados 
y avariciosos como para invocar y obligar a jugar a estos sirvientes 
del Caos. Pero éstas no son las tinicas desventajas: al no disponer de 
armadura, sino de un aura demonjiaca para protegerse, es bastante 
habitual que los demonios queden empotrados en el suelo y se pasen 
el resto de la eternidad en el equivalente magico del banquillo. 


Si quieres utilizar las reglas indicadas a continuaci6n en tus partidos 
de Blood Bowl, debes utilizar la Lista de Equipo del Caos modifica- 
da que encontrards mas adelante; pero recuerda que el Comisario de 
la Liga debe estar de acuerdo en utilizar estas reglas para que puedas 
aplicarlas en tu Liga. 


Las diferencias entre los equipos demonjacos del Caos y los equipos 
normales tal y como se describen en Zona Mortal, es que los equipos 
deben ser devotos de uno de los cuatro poderes del Caos: Slaanesh, 


Khorne, Tzeentch o Nurgle. Esta devocion a un dios determinara el 
tipo de demonio que podra jugar en el equipo: Portadores de Plaga 
en el caso de Nurgle, Desangradores en el caso de Khorne, Diablillas 
en el caso de Slaanesh, y Horrores en el caso de Tzeentch. 


Para poder conseguir que un Demonio o Gran Demonio forme parte 
de un equipo del Caos, éste debe incluir un Hechicero. Si el 
Hechicero muere, recibe una oferta mejor, o abandona el equipo por 
cualquier otro motivo, debe contratarse a otro antes del siguiente 
partido; de lo contrario, todos los Demonios y Grandes Demonios 
del equipo regresaran a su dimensién (algunos ingenuos denominan 
a esto expulsion pero, como todos los sabios saben, jla verdad es que 
se han aburrido!). La inclusi6n de Demonios en el equipo no afecta 
la habilidad del Hechicero para lanzar hechizos, por lo que podra 
seguir lanzando uno por partido (j;No, no queremos reglas sobre el 
Manual del Buen Jugador de Nagash ni sobre el Guante 
Atrapalotodo de van Horstmann! -Ed.). 


Los Demonios no disponen de una armadura normal como el resto 
de jugadores de Blood Bowl, sino que estan protegidos por un aura 
demonjaca. Esta aura se considera, a todos los efectos, como si fuera 
una armadura; excepto que no debe aplicarse nunca modificador 
alguno que pueda reducir su valor: Garras, Golpe Mortifero y otras 
habilidades similares no modifican las posibilidades de atravesar el 
aura de un demonio (pero, en caso de ser aplicable, si modifican la 
gravedad de la herida si se consigue perforar la armadura. -Ed.). 


Si se supera el aura demoniaca del demonio, debe efectuarse la tira- 
da para determinar la gravedad de la herida siguiendo el procedi- 
miento habitual. Sin embargo, cualquier resultado de Herido, Herido 
Grave 0 jMuerto! significa que el demonio ha sido expulsado del 
plano material y ha regresado al plano disforme del Caos. Si esto 
sucede, el demonio debe ser borrado de la Hoja de Equipo como si 
fuera un jugador muerto. 


HORRORES ROSAS Y AZULES 


En vez de ser expulsado al espacio disforme, un Horror Rosa que 
quede Herido, Herido Grave 0 ;Muerto! se dividira en dos Horrores 
Azules. Uno de ellos deberd colocarse en la casilla que ocupaba el 
Horror Rosa, y el otro se materializara a 1D6 casillas en la direccién 
indicada por la plantilla de rebote. Si la casilla en que deberfa mate- 
rializarse est4 ocupada por otro jugador, el Horror Azul se materiali- 
za igualmente, pero boca arriba; y el jugador que ocupaba anterior- 
mente la casilla debe colocarse boca abajo en una casilla libre 
adyacente, determinada siguiendo el mismo proceso que si hubiera 
sido derribado por un placaje procedente de la direccién donde se 
encontraba originalmente el Horror Rosa. Efecttia los chequeos de 
armadura y heridas siguiendo el procedimiento habitual. 


Si a causa de la aparici6n de los Horrores Azules tu equipo tiene mas 
de once jugadores sobre el terreno de juego, tira un dado al inicio de 
cada turno. Si obtienes un resultado de 1, 2 6 3, uno de los Horrores 
Azules determinado al azar es expulsado para el resto del partido; si 
obtienes un resultado de 4, 5 66, el arbitro cree que ambos jugadores 
no son mds que un solo jugador... pero muy rapido. 


Si ambos Horrores Azules son expulsados al espacio disforme a 
causa de las heridas sufridas, el Horror Rosa estara definitivamente 
muerto (al menos‘en el plano material) y debera borrarse de la Hoja 
de Equipo. Sin embargo, si al menos uno de los Horrores Azules 
sobrevive al partido, el Horror Rosa podra jugar normalmente en el 
siguiente partido, Los Horrores Azules no pueden acumular puntos 
de estrellato, pues estos se pierden al volver a fundirse para conver- 
tirse de nuevo en el Horror Rosa. 


GRANDES DEMONIOS 


Donde esta el Caos estén los Grandes Demonios. Estos monstruos de 
los terrenos de juego de Blood Bowl poseen varias reglas especiales. 
Todos los Grandes Demonios, a excepcién del Devorador de Almas, 
poseen un aura demoniaca en vez de una armadura normal y, por 
tanto, deben aplicar las reglas descritas anteriormente. Ademas, nin- 
gtin equipo del Caos puede disponer de mas de un Gran Demonio 
(que ademas se considera uno de los Jugadores Estrella que puede 
fichar el equipo). El tipo de Gran Demonio que puede incluirse en el 
equipo depende del poder del Caos al que esté dedicado el equipo: el 
Devorador de Almas para los equipos de Khorne, el Guardian de 
Secretos para los equipos de Slaanesh, el Sefior de la 
Transformacién para los equipos de Tzeentch, y la Gran Inmundicia 
para los equipos de Nurgle. 


Los Demonios del Caos mantienen de forma muy precaria su exis- 
tencia en este plano, por lo que siempre existe la posibilidad de que 
pierdan el control sobre su forma material y deban regresar tempo- 
ralmente al Reino del Caos. Para representar esto, cada Gran 
Demonio tiene un factor de expulsion, como la Apisonadora Enana 0 
la Sierra Mecdnica. Consulta las reglas concernientes al factor de 
expulsion en el reglamento de Blood Bowl. Si un Gran Demonio es 
“expulsado”, podra volver a jugar normalmente con el equipo en el 
siguiente partido. 


Los Grandes Demonios son mucho mas resistentes que el resto de 
Demonios, por lo que tan sdlo seran expulsados al espacio disforme 
si se obtiene un resultado de Herido Grave o ;Muerto!; si se obtiene 
un resultado de Herido, simplemente no podran seguir jugando en lo 
que reste de partido, como es habitual. 


GRAN INMUNDICIA Factor de Expulsion: 9+ 


La voluminosa masa de la Gran Inmundicia es muy popular entre los 
aficionados. Cuando sepulta a los adversarios con las puitridas asque- 
rosidades que manan de sus piistulas, los hinchas la vitorean y aplau- 
den mientras se esfuerzan por detectar antes que nadie las particular- 
mente virulentas erupciones y Ilagas que aparecen en el jugador 
afectado. 


Una Gran Inmundicia puede utilizar un ataque especial denominado 
Torrente de Corrupcion en vez de efectuar un placaje (para mover y 
utilizar este ataque debe efectuar una accién de penetracion). Para 
resolver este ataque, debe utilizarse la plantilla del hechizo Bola de 
Fuego. Colécala de forma que la punta estrecha esté en contacto con 
la Gran Inmundicia y el otro extremo cubra a su objetivo. Todos los 
jugadores (de cualquiera de los dos equipos) cuya peana esté cubier- 
ta por la plantilla (al menos debe estar cubierta la mitad de la peana), 
deberdn efectuar inmediatamente una tirada para esquivar utilizando 
los modificadores habituales por esquivar al intentar salir de una 
zona de defensa. Si no supera esta tirada, el jugador sera derribado y 
debera determinarse si ha resultado herido siguiendo el procedi- 
miento habitual. Si supera esta tirada, el jugador no debera4 moverse 
de su casilla, simplemente se habra agachado para evitar el flujo de 
porqueria que se dirigia hacia él. 


a 


DEVORADOR 
DE ALMAS Factor de Expulsion: 8+ 


El Devorador de Almas es la materializacién de toda la furia y rabia 
de Khorne. Un Devorador de Almas cargando es una visiOn escalo- 
friante para cualquiera que se encuentre en medio del camino de esta 
criatura aullante que aparta sin contemplaciones a quien le estorbe 
en su avance. Hay que tener en cuenta que el Devorador de Almas es 
el epitome de la guerra y el combate, y que el Blood Bow] se supone 
que es un deporte (;Que conste que hemos avisado! -Ed.). 


Un Devorador de Almas posee una Armadura del Caos en vez de un 
aura demoniaca, por lo que deben aplicarsele todas las reglas habi- 
tuales de las armaduras, y sus adversarios pueden modificar este 
valor gracias a sus habilidades o a circunstancias especiales. 


SENOR DE : 
LA TRANSFORMACION Factor de Expulsion: 7+ 


El Sefior de la Transformacién es un maestro de la intriga y la magia. 
Es capaz de manipular los poderes extraterrenos del Caos para con- 
vertir el balén en un patito de goma; transformar el refresco de la 
media parte del equipo adversario en un poderoso laxante o hacer 
que aparezcan flotando en él todo tipo de objetos y criaturas extrafias 
o divertidas; e incluso hacer que el ptiblico pase a estar compuesto 
unicamente por intelectuales aburridos. 


Si al efectuarse una patada inicial el Senor de la Transformacién 
est4 sobre el terreno de juego, el entrenador del Caos podra robar 
una carta de Evento Aleatorio (adicional a las cartas que haya roba- 
do al inicio del encuentro). Esta carta podra jugarse siguiendo el pro- 
cedimiento habitual, con las excepciones indicadas a continuaci6n. 
Si el Sefior de la Transformaci6n no se encuentra sobre el terreno de 
juego, el jugador del Caos no puede jugar esta carta de Evento 
Aleatorio. Tan sdlo puede poseerse una carta de Evento Aleatorio 
adicional por esta causa; si al efectuarse la siguiente patada inicial 
todavia no se ha jugado la carta, no podra robarse una nueva carta. Si 
el Sefior de la Transformacién es expulsado por el arbitro, sufre un 
resultado de Herido, es expulsado al espacio disforme o debe per- 
derse el resto del encuentro por cualquier otra causa, la carta de 
Evento Aleatorio debera descartarse inmediatamente. Las cartas de 
Evento Aleatorio que deben jugarse una vez ha finalizado el encuen- 
tro tan sdlo podran usarse si al finalizar el encuentro el Sefior de la 
Transformaci6n no ha sido expulsado por el arbitro, no ha sufrido un 
resultado de Herido, 0 no ha sido enviado al espacio disforme. 


GUARDIAN 
DE SECRETOS Factor de Expulsi6n: 8+ 


El Guardian de Secretos es posiblemente el mas fascinante de todos 
los Grandes Demonios. Es una criatura muy inteligente, cuyas deli- 
cadas palabras y gestos languidos encubren a duras penas su verda- 
dero poder de seducci6n, capaz de dejar boquiabiertos a todos los 
adversarios que se atrevan a mirarlo. 


El Guardian de Secretos emite constantemente una poderosa aura de 
seducci6n capaz de neutralizar la voluntad de sus adversarios. Cada 
vez que un jugador quiera efectuar un placaje contra el Guardian de 
Secretos, debera efectuar una tirada de 1D6. Si obtiene un resultado 
igual o inferior a su Agilidad podra actuar normalmente; pero si 
obtiene un resultado superior, no podra efectuar el placaje, aunque 
podra intentar realizarlo sobre otra miniatura adyacente (0 seguir 
moviendo para placar a otro jugador si estaba realizando una accién 
de penetracion). 


Ademias, si el Gran Demonio intenta salir de la zona de defensa de un 
adversario, éste debera efectuar una tirada de 1D6. Si obtiene un resul- 
tado igual o inferior a su Agilidad, el Gran Demonio debera efectuar la 
tirada para esquivar habitual; pero si obtiene un resultado superior, la 
zona de defensa quedara temporalmente anulada y el Gran Demonio 
podra mover como si no existiera. Si intenta salir de mas de una zona 
de defensa, deberd efectuarse una tirada independiente por cada juga- — 
dor para determinar si su zona de defensa queda anulada. 


x 


Cantidad Denominacién Coste MO 
0-12 Hombre Bestia 60.000 6 
0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 
0-2 Desangrador 130.000 6 


Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una. 


*Los Demonios poseen un Aura Demoniaca 


Cantidad Denominacién Coste MO 
0-12 Hombre Bestia 60.000 6 
0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 
0-2 Diablilla 110.000 6 


Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una. 


*Los Demonios poseen un Aura Demoniaca 


Cantidad Denominacién Coste MO 
0-12 Hombre Bestia 60.000 

0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 
0-2 Portador de Plaga 120.000 


Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una 
*Los Demonios poseen un Aura Demoniaca 


Cantidad Denominacién Coste MO 
0-12 Hombre Bestia 60.000 6 
0-4 Guerrero del Caos 100.000 5 
0-2 Horror 120.000 6 


Ficha de Segunda Oportunidad: 70.000 monedas de oro cada una. 


*Los Demonios poseen un Aura Demoniaca 
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Habilidades 
Atributo: Cuernos 
Ninguna 

Furia 


Habilidades 
Atributo: Cuernos 
Ninguna 


Atributos: Garras, 
Mirada Hipnotica 


Habilidades 
Atributo: Cuernos 
Ninguna 

Atributos: Cuernos, 
Apariencia Asquerosa 


Habilidades 

Atributo: Cuernos 
Ninguna 

Atributos: Mano Grande 
Escabullirse 
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HABILIDADES ——_CEQUIPOS HABILIDADES —CEQUIPOS 


Abrirse Paso CAOS - KHORNE Apariencia Asquerosa CAOS - NURGLE 
Golpe Mortifero Aplastar 
Jugar Sucio “ESPECIAL Cabeza Dura 
Placar Mantenerse Firme 
ARMADURA DEL CA0S Placaje Mialtiple TORRENTE DE CORRUPCION 


x 


MOVIMIENTO 


HABILIDADES —_CEQUIPOS HABILIDADES __—CEQUIPOS 


Brazos Adicionales CAOS - SLAANESH Bloquear Pase CAOS - TZEENTCH 
Cuernos En Pie de un Salto 

cae o ESPECIAL sat 

Golpe Mortifero _ & Saltar 

Placar AURA DE SLAANESH EVENTO ALEATORIO 
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~ Secretos Runicogs 


Por Dave Cain 


e todos los ejércitos del mundo de Warhammer, los Enanos son los tinicos que 
tienen la posibilidad de disenar sus propios objetos magicos. Dave Cain nos 


presenta algunas ideas para sacar el maximo provecho de las runas enanas. 


MAGIA RUNICA 


En la mayoria de ejércitos de Warhammer, 
los personajes pueden equiparse con 
objetos magicos representados por sus 
correspondientes cartas de objeto magico, 
tal y como se describe en el suplemento 
Warhammer Magia. Los personajes Ena- 
nos también pueden equiparse con estos 
objetos; pero, ademas, tienen la oportu- 
nidad unica de equiparse con objetos 

| magicos ranicos creados combinando 

" diferentes runas magicas que se adapten a 
sus necesidades especificas, tal y como se 
describe en el suplemento Ejércitos 
Warhammer: Enanos (paginas 24-30). 


Existen varias reglas que deben cumplir 
todos los objetos ranicos con los que 
estén equipados los personajes Enanos. 
Estas reglas estan descritas en el libro de 
ejército de los Enanos, pero pueden 
resumirse en: 


Te 4 
Un Enano Matademonios armado con 


fon la Runa Magistral Matademon 


Principe Demonio en combate cuerpo 
hai ? 


ia 


¢ El numero total de objetos 
magicos que puede poseer un 

Enano se limita como es habitual. 
Por ejemplo, un paladin Enano 
puede poseer un Unico objeto, que 
puede ser un objeto ruinico, o un 
objeto representado por una carta de 
objeto magico. 


* Un objeto runico puede estar 
grabado con un maximo de tres 
runas, pero pueden ser menos. 


* No puede haber dos objetos con la 
misma combinacion de runas en el 
mismo ejército. 


* En un mismo ejército no puede 
haber mas de un objeto runico con 
la misma runa magistral grabada. 
Ademas, ningun objeto individual 
puede estar grabado con mas de una 
runa magistral. 


Dentro de los limites marcados por 
estas Leyes de las Runas, puedes crear 
libremente cualquier combinacion de 
runas que consideres que puede ayu- 
darte a derrotar al enemigo. Puedes 
elegir runas para aprovechar los 
puntos débiles del enemigo, 0 que 

en cierta forma compensen tus propias 
deficiencias. También puedes consi- 
derar que muchas runas muy potentes 
(y caras) concentradas en tu General 

y un par de Héroes pueden inclinar la 
balanza de la batalla a tu favor. Otra 
posibilidad es utilizar un gran numero 
de runas de coste reducido repartidas 
por todo el ejército. Es esta posibilidad 
de adecuar tus objetos magicos al 
enemigo y/o a la tactica que vas a 
utilizar lo que hace de la magia runica 
un instrumento Unico y muy Util. 


in los Enanos pue en poseer los 
Fob jetdS tndgicos normales que puede 
egir todo el mundo, nuchos esforza- 
s jugadores Enanos que conozco 
reen firmemente que utilizar objetos 
pido genéricos es un acre contra 


os”, incluidos en el libro de 
to, y objetos runicos. 


s runas estan enmarcadas en cinco 
tegorias: runas de armas, runas de 


RUNAS DE ARMAS 


nas de armas se graban en espadas, 
illos, hachas o armas a dos manos 
para convertirlas en armas rinicas. Estas 
se conocen como “armas nobles” entre 
los Enanos. Las armas menores, como las 
 lanzas 0 los arcabuces, no se consideran 
_ lo suficientemente nobles como para 
“ llevar runas. Nota: aunque los Enanos 
yueden poseer armas a dos manos 

icas, no se les aplica ninguna de las 
i nificaciones/penalizaciones de las 
as a dos manos (Fuerza +2/siempre 


nayoria de las runas estan disenadas 
aplicar un modificador directo en 
combate (+1 Ataque, +1a la 
Habilidad de Armas, -1 a la tirada de 
salvaciOn, etc.). Utilizando las versiones 
as potentes de las runas magistrales, 
ualquiera puede crear facilmente 
_terribles armas de destrucci6n contra 
onstruos con una combinacién de 

nas como Runa del Poder, mas Runa 
De truccién, mas Runa Magistral de 
Mu (dobla la Fuerza de quien la 

a contra enemigos con elevada 
Resistencia, causa 1D6 heridas, iy 
cualquier herida no salvada mata!) o 
una combinacion similar. Estas odiosas 
combinaciones son terribles de ver en 
apenas precisan habilidad para 
utilizarlas. 


¢ ce todas tus sta en 
1 Unico elemento; por lo que, al igual 
1e sucede con el efecto “personaje 
destructible montado en un 

onstruo”, estan condenadas al fracaso. 


_ de Fuerza o Resistencia del objetivo. Yo 


Ma a cal en un punto el atributo 


he visto a un General Enano con esta 
runa y dos Runas de la Furia (+2A) 
reducir la Fuerza de un Estegadon a 4, 
ipara disgusto, como puedes imaginar, 
del jugador Hombre Lagarto! 


Otra de mis runas favoritas es la Runa 
Rompedora (destruye objetos magicos), 
generalmente combinada con la Runa 
Magistral de la Rapidez para poder 
atacar en primer lugar, incluso si el 
personaje ha sido cargado. En una 
ocasiOn, con esta combinacién de 
runas consegui destruir durante la mis- 
ma batalla una Espada del | ' Fuego Infer- 
nal, ana Espada del Frio y el Espadén 
de Muerte x Senor de Jas Alimafas. 


_ La Runa Blog ee el enemigo 
- efectia - 1 ataque) es muy adecuada 
los Paladines a fin de que puedan 


_ aceptar un desafio de un personaje 


enemigo muy poderoso en lugar del 
General o el Herrero Runico. Cualquier 

factor que permita reducir el valor 

del factor de aniquilacién del enemigo 

es vital para asegurar la victoria 


del regimiento. ‘ ia FP 


La Runa Magistral del Vuelo LS con- 
vertir un martillo normal en un martillo 
volador capaz de dar un susto a cual- 
quier unidad. Sin embargo, esta runa no 
permite lanzar el arma contra una 
unidad que cargue como parte de la 
reaccion a la carga aguantar y disparar. 


RUNAS DE DEFENSA 


Estas runas son la magia protectora 
mas poderosa conocida por los Enanos, 
y deben inscribirse en armaduras o 
escudos. 


En un ejército en el que lo mas probable 
es que las tropas sean cargadas por 

el enemigo, un poco de autopreser- _ 
vaciOn siempre es algo que se agradece. 
La utilizaci6n de las runas de defensa 
para proteger a los personajes Enanos 
puede reducir en gran medida las 
heridas iniciales sufridas por la carga 


- del enemigo; y aumenta su supervi- 


vencia en turnos posteriores, en los 
que es de esperar que sus superiores 
habilidades de combate les permitan 
alcanzar la victoria. 


Las runas que incrementan Ia Resis- 
tencia o el numero de Heridas de un 
personaje sin duda permiten que tenga 
mas posibilidades de sobrevivir, como 
refleja su coste, por lo que las combi- 
naciones de estas runas son prohibiti- 
vamente caras. : 


| 
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Runa Magistral de Snorri 
Spangelhelm 


Runa Magistral de Skalf 
Blackhammer 


Runa Magistral de Alaric el 
Loco 

Runa Magistral de la Muerte 
Runa Magistral de la Rapidez 
Runa Magistral Matademonios 
Runa Magistral Matadragones 


Runa Magistral Exorcista 


Runa Magistral del Vuelo 


Runa Rompedora 


Runa de Ja Fuerza 


Runa de la Maldicion 


Runa Cortante 


Runa del Fuego 


Runa del Destino 


Runa de la Furia 


Runa del Poder 


Runa Bloqueadora 


Runa de Destruccion 


Runa de Ataque 


Runa Magistral Diamantina 


Runa Magistral de Gromril 


Runa de la Resistencia 


Runa Devoradora de Hechizos 


Runa de Piedra 


La regla habitual concerniente a las 
tiradas de salvacién por armadura 
indica que no es posible disponer de 
una tirada de salvaci6n mejor que 1+. 
Afortunadamente para los Enanos, 
existe una excepcidn a esta regla cuando 
un personaje utiliza la Runa Magistral 
Diamantina (+2 a la tirada de salva- 
cidn). Esta runa permite conseguir una 
tirada de salvaci6n mejor que 1+, por 
lo que tan sdlo los ataques con un 
elevado modificador a la tirada de sal- 
vacion tienen alguna posibilidad de 
ser efectivos. 


l idioma de los Enanos se de- 
nomina Khazalid. Originalmente, 
este idioma no estaba relacionado con 
ningun otro tipo de idioma hablado en 
el mundo de Warhammer; pero, con el 
paso del tiempo, algunas palabras 
derivadas de términos utilizados por 
otras razas han penetrado en el 
vocabulario Enano. Sin embargo, esto 
tan solo sucede muy ocasionalmente a 
causa del feroz tradicionalismo e 
intransigencia de los Enanos, que les 
hace reacios a aceptar ideas y expre- 
siones de criaturas ajenas a su cultura. 


El Khazalid se escribe utilizando la 
escritura riinica enana. Estas runas 
enanas son increiblemente antiguas, 
siendo originarias de la época de las 
grandes migraciones enanas. Las 
runas se caracterizan por su estructura 
en forma de trazos angulares, debida a 
que tradicionalmente se inscriben en 


Hay que tener en cuenta que aunque la 
Runa de la Resistencia (tirada de 
salvacion de 4+ inmodificable) no es 
una runa magistral, los jugadores que 
colocan mas de una de estas runas en 
una misma armadura para poder 
reclamar el derecho a efectuar mas de 
una tirada de salvaci6n inmodificable 
tienen el culo mas duro que una 
armadura con la runa de piedra. 


RUNAS DE 
PROTECCION 


Estas runas deben inscribirse en los 
estandartes y protegen a toda la 
unidad de los efectos de la psico- 
logia o la magia. Las runas norma- 
les pueden inscribirse en los estar- 
dartes.de unidad y en el estandarte 
de batalla, pero las runas magis- 
trales tan sdlo pueden inscribirse 
en los estandartes de batalla. 


Proibablemente, la runa mas 
utiizada de esta categoria sea la 
Runa del Coraje, que hace que la 
unidad sea inmune al panico, al 
miedo, al terror, a la estupidez y ala 
desmoralizacion. 


Mi runa favorita es la Runa de la Lenti- 
tud (-2D6 cm al movimiento de carga 
del enemigo), con la que generalmente 
equipo a los portaestandartes de mis 
unidades de Ballesteros o Atronadores 
con la esperanza de que les permita 
disponer de un turno adicional de dis- 
paro antes de ser trabados en combate. 
Hay que tener en cuenta que esta runa 
no afecta en nada al movimiento de 
carga de las criaturas que estaban volan- 
do alto, pues éstas no recorren una 
distancia medible; sin embargo, las cria- 
turas voladoras que cargan 60 cm se 


LA ESCRITURA RUNICA 


la piedra o se graban en el metal. De 
hecho, los Enanos raras veces escriben 
sobre pergamino y, en el pasado, 
probablemente no lo hicieron nunca. 
Prefieren escribir sus libros en largos y 
delgados pergaminos de metales 
ductiles como el oro o el cobre. A veces, 
si el metal es escaso, utilizan el cuero. 
El texto es grabado o esculpido con un 
cuchillo o un cincel, por lo que las 
florituras estilisticas son superfluas y 
estan totalmente fuera de lugar. 


Todos los herreros Enanos son famosos 
en el mundo entero por su gran habi- 
lidad, pero incluso ésta palidece hasta 
la insignificancia al compararla con la 
de los Herreros Riinicos. Estos perte- 
necen a una pequena y selecta casta 
con una gran tradicion. Los secretos de 
estos herreros se trasmiten hereditaria- 
mente de una generacion a otra, al 
igual que sus conocimientos arcanos. 


ven afectadas y pierden 2D6 cm de su 
movimiento, como es habitual. Esta 
aclaracion es aplicable a cualquier 
unidad que no cargue una distancia 
determinada, por lo que tampoco sirve — 
para frenar la carga de las tropas trans- 
portadas magicamente (como, por 
ejemplo, con la Mano de Gorko) 0 los 
Goblins Fanaticos, etc. 


La Runa del Miedo (causa miedo) 
combinada con una o mas Runas de 
Batalla (+1 al resultado del combate) 
es una magnifica combinacion para las 
unidades grandes de Enanos, ya que de © 
esta forma desmoralizaran automatica- — 
mente a cualquier unidad a la que 
derroten en combate cuerpo a cuerpo. 


Al no disponer de hechiceros, la 
mayoria de portaestandartes de batalla — 
Enanos acuden al campo de batalla 
portando un estandarte con la Runa 
Magistral de Valaya, que les permite 
dispersar cualquier hechizo con un 
resultado de 4+. Aunque es comprensi- 
ble esta eleccién, al enfrentarse con 
ejércitos que dispongan de muchas 
tropas capaces de causar miedo o de 


tropas de combate cuerpo a cuerpo de 
elite, como los No Muertos 0 el Caos, la » 
Runa Magistral de Groth el Tuerto 
(L10) permitira a tus tropas mantenerse 
firmes en sus posiciones, por lo que al | 
final habra sido mucho mas Util. 


RUNAS DE LOS 
INGENIEROS 


Estas runas fueron perfeccionadas por 
los Herreros Runicos para el Gremio de 
Ingenieros, y se cuentan entre los secre- 
tos mas bien guardados de los Enanos. 
Muchas de estas runas son visibles tan. 
solo a los ojos de un Herrero Runico. 


Cuando un herrero normal forja un 
arma, una armadura o una pieza de 
joyeria, su trabajo es inerte. Aunque 
haya sido astutamente trabajado y 
tenga una calidad muy superior a la 
de los hombres y pueda igualar a los 
mejores trabajos de los Elfos, no contie- 
nen magia alguna. Tan solo los arte- 
factos forjados por un Herrero Runico 
son magicos, ya que estos son los uni- 
cos que conocen el secreto de atrapar 
las fuerzas mdagicas en un objeto. 


Las runas inscritas en los artefactos 
creados por los Herreros Ruinicos son 
capaces de atrapar la energia magica a 
causa de su forma y de los rituales 
recitados mientras son inscritas. Las 
runas alfabéticas mds sencillas atrapan 
pequenas cantidades de magia, pero 
algunas runas son capaces de atraer 
grandes cantidades de energia magica. 


Otras se activan cuando se dicen ciertas 
a ras secretas o se hacen determina- 
‘dos gestos especiales. Estas runas solo 
| pueden grabarse en las maquinas descri- 
tas en la secci6n de maquinas de guerra 
‘de la lista de ejército de los Enanos. 


Esta categoria probablemente es la que 
causa mas “discusiones” entre los jugado- 
_ res Enanos y sus oponentes. La mas con- 
trovertida es sin duda la version del 
‘bombardero fantasma” en que se con- 
“yierte un Girocdptero con la Runa de la 

| Invisibilidad (vuelve invisible la maquina 
_ dé guerra) y, generalmente, dos Runas de 
la Penetracion (Fuerza +1). Sin embargo, 
‘el elevado coste de esta abominaci6n es 

- generalmente prohibitivo si tenemos en 

_ cuenta los danos que puede causar 
‘realmente durante la batalla. Después del 
rimer disparo, el Girocdptero se vuelve 
visible para el resto de la batalla, convir- 

} tiéndose en un objetivo muy apetitoso 

_ para cualquier miniatura enemiga con un 
arma de proyectiles que haya sobre la 
mesa. iEn estas condiciones, su esperanza 
_ de vida es muy, muy pequefa! 


| La Runa de la Punteria (te permite 

' repetir la tirada del dado de dispersién) y 
7 la Runa de la Confianza (te permite 
_) repetir la tirada en la tabla de problemas) 
;on mas efectivas en el caso de los 
Lanzadores de Rocas; mientras que la 
Runa de la Forja (te permite repetir la 
tirada del dado de artilleria) cumple una 
funcién similar en el caso de los cahones. 
Hay que tener en cuenta que esta ultima 
runa no puede inscribirse en los Caflones 
| Lanzallamas ni en los Cafiones Organo, 
por lo que estas maquinas de guerra 
_ deben resignarse a correr el riesgo de 
_ obtener una tirada de problemas sin la 
_posibilidad de poder repetir la tirada. 


| La Runa Incendiaria se aplica a la 
munici6n de una maquina de guerra, 
onyirtiendo sus disparos en ataques 
ndgicos, algo muy util para acabar con 
tropas etéreas. 


Hay que tener en cuenta que no puede 
inscribirse ninguna runa de los ingenie- 
ros en el Yunque de Perdici6n ni en el 
Trono del Poder. iAvergonzaos de 
haberlo ni siquiera pensado! 


RUNAS 
TALISMANICAS 


Estas runas estan grabadas sobre amule- 
tos, cinturones, coronas, cascos y otros 
objetos ornamentales; aunque lo mas 
habitual es encontrarlas grabadas en 
anillos. Los Enanos estan muy orgu- 
llosos de los anillos, especialmente de 
los hechos de oro con joyas engarzadas. 


Mi runa favorita en esta categoria es 

la barata pero increiblemente util 
Runa de la Suerte, que permite al 
personaje repetir una tirada de dado 
durante la batalla. Sin embargo, hay 
que tener en cuenta que esta tirada tan 
sdlo permite repetir una tirada de 
dados que implique directamente al 
personaje, y no permite repetir una 
tirada que efectue el adversario. Asi 
pues, si tu Runa Rompedora no con- 
sigue destruir el arma magica de tu 
adversario, ipuedes volver a intentarlo! 


La Runa del Rencor es el equivalente 
Enano del Amuleto Negro, pues rebota 
las heridas sufridas con un resultado de 
4+. Al igual que su objeto magico 
homdlogo, esta runa rebota las heridas 
antes de que sean multiplicadas 
magicamente (como, por ejemplo, la 
Espada Venenosa) 0 activen un efecto 
especial (como, por ejemplo, la Espada 
del Frio). En otras palabras, si la Runa 
del Rencor rebota una herida causada 
por la Espada del Frio, el atacante no 
muere automaticamente. 


Otra runa muy util, especialmente 
contra tropas con un atributo de 
Liderazgo bajo, como los Orcos y 
Goblins 0 los Skavens, es la Runa 
Magistral del Temor, con la que puede 
impedirse que varias unidades enemi- 
gas muevan durante un turno. Si tu 
ejército incluye grandes cantidades 
de Ballesteros o Atronadores, un 
turno adicional de disparo puede 
representar la diferencia entre la 
victoria y la derrota. 


Estos no son mas que algunos consejos 
sobre la forma en que puedes aprove- 
char el versatil sistema de runas en tu 
ejército Enano. Experimenta e intenta 
evitar cargar a tus personajes con 
combinaciones muy caras de runas del 
tipo “si se mueve, matalo”; compro- 
bards que tus batallas son mas variadas, 
tacticamente mas interesantes y, sobre 
todo, mas divertidas. 


Evita la tentaci6n de utilizar los objetos 
magicos genéricos y niantente fiel a las 
raices de la tradicién enana. iLas runas 


al poder! 


t 
0 
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Runa de Hierro 


Runa de la Fortaleza 


Runa Magistral de 
Stromni Redbeard 


Runa Magistral de 
Groth el Tuerto 


Runa Magistral de Valaya 


Runa de Batalla 


Runa del Coraje 


Runa del Miedo 


Runa de la Lentitud 


Runa de Salvaguardia 


Runa de la Punteria 


Runa Incendiaria 


Runa de la Invisibilidad 


Runa de la Forja 


Runa de la Confianza 


Runa de la Inmolacion 


Runa de la Penetracion 


Runa Buscadora 


Runa Magistral del Temor 


Runa Magistral de la 


Realeza 


Runa Magistral del 


Rencor 


Runa Ignea 


Runa de Ja Suerte 


Runa del 
Libre Paso 


Runa 


Rompehechizosf 
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— BUSCA HERO 
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Por Jonathan Green 


Jonathan ha tenido algunas ideas geniales para crear tus propios personajes 
especiales y, ademas, ha incluido a modo de ejemplo algunos de los que 
él mismo ha creado para jugar un nuevo escenario también de su invencién: 


El Asedio a Chateau Frontiere. 


Hace mucho, mucho tiempo, alla por la White Dwarf 
n°40 (cuando la vida era mas barata y el Tipo Gordo 
era mas delgado), en la secci6n de Noticias te pre- 
sentamos toda una serie de miniaturas que podian 
utilizarse como Héroes para vuestras partidas de 
Warhammer. Entre ellos podias encontrar desde 
Elfos hasta Bretonianos o Enanos, e incluso un 
Nigromante. La mayoria de estas magnificas miniatu- 
ras habian sido originalmente creadas para las aven- 
turas subterraneas de Warhammer Quest, pero son 


igualmente validas para los combates en masa de 
Warhammer. De hecho, estas miniaturas de metal, 
con todos los detalles que incorporan, los acceso- 
rios y sus posiciones tan dinamicas, serian el ele- 
mento central de cualquier unidad sobre el campo 
de batalla. Creo que eso era exactamente lo que 
pensaban los Enanos de la revista cuando escribie- 
ron: “...Y, por tanto, merecen estar representados 
por una miniatura muy especial”. Y esto es exacta- 
mente lo que he tomado como base para, con mi 


“jNo hay esperanza! -el canoso hombre de armas golpeo 
Ja mesa con su pufo-. La torre esta rodeada, Messurier 
esté muerto y los refuerzos mas proximos a mas de un 
dia de camino’. 


“Si al menos los hombres pudicran resistir hasta que 
Hegaran los Caballeros del Duque Aubert. -La Dama 
miré suplicante al viejo soldado-. Estoy segura de que 
podrias darles un discurso que los motive o alguna cosa 
por el estilo”. 


Dama Madeleine no lo entendia, no habia sido educada 
para la guerra. Los Goblins habian atacado el dia ante- 
tior, pero en tan poco tiempo ya habian conseguido 
diezmar a la pequefia fuerza de soldados conscriptos a 
los que sc les habia confiado la misién de proteger el 
feudo de Lorayne. Un disparo afortunado del lanzaviro- 
tes de los pielesverdes habia acabado con la vida del 
hechicero Messurier, y la situacion iba de mal en peor. 


Tabor aspiré profundamente. “Mi Sefiora, -explico 
pacientemente cl ojeroso guerrero-. La moral de los 
hombres esta por los suelos. Hablar no servira de nada. 
jLo que necesitamos es un héroe!”. 


De repente, los presentes en la camara del consejo oye— 
ron una profunda conmocion en el exterior. Escuchando 
mas atentamente, pudieron distinguir los gritos de los 
Goblins y los vitores de los defensores bretonianos. 


De repente, la puerta de Ja torre se abrio de par en par 
y un caballero con armadura completa atraveso el portal. 
Un Goblin Fanitico inconsciente colgaba del extremo de 
Ja bola con cadena que se habia enrollado alrededor de 
la pierna del hombre. 


“No temiais, mi Sefiora. -Dijo el Caballero con gran ale- 
gria y la respiracion entrecortada por el esfuerzo-. jSir 
Alaron esta aquil”. 


Desde esta pagina de Noticias han 
aparecido una gran cantidad de 
magnificas miniaturas de los Héroes 
de Mordheim, a cual mas adecuada 
para representar a un personaje 
especial de tu ejército de 
Warhammer. 


habitual entusiasmo, crear un pequefo trasfondo y 
utilizar una de estas miniaturas para cada uno de los 
personajes menores de mi hueste. 


Para este articulo decidi concentrarme en cinco de 
los Héroes de Warhammer Quest, y llegué a la con- 
clusi6n de que seria muy adecuado presentar a 
cada uno de ellos con un escenario que ilustrase 
como pueden introducirse en Warhammer con 
todo su potencial. Tras realizar la selecci6n, en la 
que se incluia el Sacerdote Guerrero, el Caballero 
Bretoniano, el Luchador de Pozo, el Nigromante y 
el Cazador de Brujas (mis cinco miniaturas preferi- 
das, aunque he de admitir que me cost6 mucho 
excluir la impresionante figura del Noble 
Imperial), me di cuenta de que me encontraba ante 
dos bandos antagonicos. 


Previamente habia decidido que el Luchador de 
Pozo encajaba perfectamente en un ejército merce- 
nario. Como se indica en el suplemento Ejércitos 
Warhammer: Mercenarios, los Bretonianos conside- 
ran que la mera idea de pagar a un soldado para que 
luche para ti es un ataque frontal contra el Cédigo 
de la Caballeria; por lo que empezaba a perfilarse el 
inicio de un conflicto. Ademas, como acababa de 
comprarme Mordheim, vi con gran satisfacci6n una 
magnifica oportunidad para que dos de los Héroes, 
el Cazador de Brujas y el Sacerdote Guerrero, se 
unieran contra el maligno Nigromante de la calavera 
en la mano. Asi pues, con la mayor parte del trabajo 
hecho gracias a las magnificas miniaturas y a la deta- 
llada informacion de trasfondo existente sobre el 
mundo de Warhammer, tan slo me quedaba crear 
una historia creible para cada escenario y los perso- 
najes implicados en ellos (“Hola, me llamo Philippe. 
Soy rubio natural y tengo tendencias psicéticas. Me 
encantan los banquetes, cortejar bellas damas y 
hacer correr a los pielesverdes mientras los persigo 
para ensartarlos con mi lanza...”). 


La Creacion de un 


e 
Personaje 

Antes de explicar exactamente cOmo son mis 
Héroes, creo que deberia aclarar el procedimiento 
que sigo para crear un personaje especial. A primera 
vista puede parecer algo muy sencillo de hacer, 
pero, como cualquier disenador de juegos de 
Games Workshop te diria, es preciso pensar deteni- 
damente todos y cada uno de los pasos. Hay una 
serie de elementos muy importantes a tener en 
cuenta para que al convertir a un guerrero mas del 
campo de batalla en un personaje especial con su 
propia personalidad no contradiga su trasfondo, su 
perfil y la lista de ejército. 


Trasfondo 

Lo mas importante, de hecho vital, para un perso- 
naje es el trasfondo. Este puede sugerir ideas que 
permitan desarrollar las reglas especiales y las 
habilidades de nuestro héroe, ademas de influir 
decididamente en los objetos magicos que posee. 
A falta de una palabra mejor, el trasfondo es lo que 
hace “especial” a nuestro personaje. Gregor, el 
pescadero que ha crecido en un tranquilo pueble- 
cito costero aprendiendo el oficio de su padre 
hasta que un dia, ante la invasi6n de una horda del 
Caos, se ha encontrado totalmente mal equipado y 
preparado para detener a los Hombres Bestia, no 
tiene interés alguno. Hasta el momento de su 
repentina y brutal muerte, la vida de Gregor ha 
sido totalmente anodina. No ha ido a ninguna 
parte ni ha hecho nada destacable. 


Por otra parte, en su pasado, Nagash, Senor 
Supremo de los No Muertos, aniquil6 una civiliza- 
cidn entera con el Unico propésito de animar sus 
cadaveres para que lucharan para él en su intento de 
conquistar el mundo; Morathi, la Hechicera Bruja, 
fue rescatada de las garras de una partida de guerra 


del Caos por Aenarion, el primer Rey Fénix, antes 
de volverse al lado oscuro; Gotrek Gurnisson, el mas 
negado Matatrolls de su era (Sigue vivo, éno? -Ed.), 
ha luchado y matado innumerables criaturas del 
Caos, Skavens, Orcos y monstruos errantes en su 
busqueda de una muerte a manos (0 garras) de un 
adversario digno de él. Todos estos héroes han teni- 
do vidas que podrian considerarse “interesantes”, o 
poseen rasgos de personalidad que les hace sin 
duda alguna “especiales”. 


iAdvertencia contra superhéroes! Los particulares 
personajes especiales que he citado son figuras 
legendarias. Otra cosa importante que hay que 
recordar siempre al crear el trasfondo de un perso- 
naje es mantener un equilibrio. Esta muy bien que 
un General famoso dirija a un ejército condenado al 
borde de su destrucci6n para conseguir la victoria 
en el ultimo momento, cuando el General en perso- 
na mata al maligno Hechicero del Caos montado en 
un Dragon de dos cabezas. iPero esto no es algo que 
esté al alcance de cualquier paladin normal! 
Asegurate de que la vida pasada de tu personaje sea 
suficientemente interesante para hacerle especial, 
pero no superes los limites de lo razonable. Si tu 
Paladin de los Caballeros del Lobo Blanco es tan 
poderoso, iépor qué no es el General?! 


Perfil de Atributos 


Una vez establecido el trasfondo del personaje, hay 
una serie de pasos muy sencillos que deben seguir- 
se. Uno de los mas simples es decidir el perfil de 
atributos del personaje. Para ello basta con copiar el 
de un personaje de la misma categoria incluido en la 
lista de ejército correspondiente y, a continuacion, 
alterar uno o dos atributos, si es que consideras 
imprescindible hacerlo, para poder adaptarlo a 
algun elemento del trasfondo, o como referencia a 
alguna habilidad especial que posea el individuo. 
Por ejemplo, una Paladina Elfa Bruja que haya sido 
recompensada con el regalo de la presciencia por 
Khaine, el dios de la mano ensangrentada, sera 
capaz de anticipar las acciones de sus oponentes. En 
términos de juego, esto significaria que su atributo 
de Iniciaitva aumentara de 7 a 8, que es un valor 
comparable al de una Heroina Elfa Bruja. 


Equipo y Objetos Magicos 
Generalmente, al elegir el equipo y los objetos magi- 
cos de los personajes sigo las restricciones mencio- 
nadas en la lista de ejército, excepto en algunas oca- 
siones especiales en que la historia personal me 
indica otra cosa (ya sabes, hay que mantenerse fiel al 
trasfondo). Obviamente, al intentar crear personajes 
especiales partiendo de las miniaturas presentadas 
en la White Dwarf n°40, estaba en cierta forma res- 
tringido en la eleccidn de armas y objetos magicos a 
los que se veian en la miniatura. Sin embargo, en un 
par de casos esto también me sirvid de inspiracién 
para crear nuevos objetos o reglas especiales. Esto 
representa un agradable cambio respecto a la crea- 
ci6n de personajes especiales partiendo totalmente 
de cero, como he hecho en el pasado, y sirve para 
acelerar el proceso. Creia que en este caso esto era 
muy apropiado, pues los héroes, como ya he dicho 
anteriormente, no seran los personajes mas impor- 
tantes sobre la mesa en una batalla de Warhammer; y 
por tanto, no vale la pena dedicar demasiadas horas 
a su creacion. 


Reglas Especiales 
Evidentemente, los personajes menores, 0 incluso 
los poderosos generales, no es preciso que posean 
ninguna regla especial. Muchos personajes ya dispo- 
nen de un montén de reglas especiales por el mero 


hecho de ser lo que son. Los Magos Sacerdote Slann, 
por ejemplo, al ser los generales de los ejércitos de 
Lustria, tienen reglas especiales concernientes a su 
palanquin y los portadores de éste; al hecho de 
tener sangre fria; a sus poderes telepaticos; y a su 
increible y antiguo poder magico concentrado en 
forma de Escudo de los Ancestrales. 


Sin embargo, si decides que quieres aplicar a tu per- 
sonaje alguna regla muy especial, una vez mas es 
preciso que pienses en alguna cosa que encaje en el 
trasfondo del personaje. Un Jefe Orco Salvaje, por 
ejemplo, ino tendra jamas una regla especial que le 
permita volar! Como ya he mencionado anterior- 
mente, las reglas especiales pueden obligarte a 
modificar el perfil de atributos de alguna forma 
(aunque nunca deberias modificarlo demasiado, o 
dejara de ser el perfil de un héroe o del tipo de per- 
sonaje que sea). Las reglas especiales tampoco 
deben ser demasiado extremadas en su efecto. Crear 
una habilidad que permita a un Senor de las Bestias 
Skaven controlar cualquier animal que haya sobre el 
campo de batalla (incluidos los del enemigo) seria 
extralimitarse. 


Valor en Puntos 

El personaje especial ya esta casi totalmente termi- 
nado. Aparte del hecho de encontrar o transformar 
una miniatura adecuada para representar a nuestro 
héroe, lo ultimo que nos falta antes de que entre en 
accion sobre el campo de batalla es determinar su 
valor en puntos. Esto es, en mi opinion, la parte mas 
peliaguda de todo el proceso. El sistema que sigo 
para resolverlo es el siguiente: 


En primer lugar, partiendo del valor en puntos de 
un personaje de ese tipo indicado en el libro de ejér- 
cito, le sumo los puntos adicionales por las armas 
que empuna, sus objetos magicos, sus virtudes de la 
caballeria, sus recompensas del Caos, etc. A conti- 
nuaciOn, observo las reglas especiales y las modifica- 
ciones al perfil de atributos que he aplicado al per- 
sonaje. Si puedo, los comparo con objetos magicos, 
hechizos 0 lo que sea, que ya existen, y entonces le 
sumo ese valor en puntos;con alguna pequena 
modificaci6n si la nueva habilidad actia de forma 
ligeramente diferente. 


De esta forma, un Mago Sacerdote Slann puede 
poseer un nuevo objeto magico, el Baculo de 
Chotec, que actia de forma similar al Baculo 
Llameante de la Muerte. Sin embargo, en vez de lan- 
zar el hechizo Craneo Llameante, como el baculo 
existente, lanza el hechizo de Alta Magia Invocacion 
Infernal. Por tanto, el Baculo de Chotec tendra un 
valor en puntos de 50, el mismo que el Baculo 
Llameante de la Muerte; pues ambos artefactos 
arcanos son comparables en términos del poder que 
confieren a su propietario. 


Obviamente, este método tan sdlo puede proporcio- 
nar un valor aproximado en puntos para las habili- 
dades especiales y los nuevos objetos magicos. No 
puedes esperar ser tan preciso como los disenado- 
res de Games Workshop; después de todo, iellos son 
profesionales doctorados en calculo hipotético 
avanzado y nosotros no pretendemos mas que diver- 
tirnos con nuestros amigos y dar mas “sabor” a nues- 
tras batallas de Warhammer! 


Aclarado el proceso de creacién de personajes que 
yo utilizo, te invito a observar los frutos de mi traba- 
jo y, por qué no lo pruebas ta mismo? iExisten cien- 
tos de héroes esperando conducir a tus unidades a 
la batalla siguiendo las érdenes de su general! 


El Escenario 


Como primer escenario elegi el que debia incluir al 
Caballero Bretoniano y al Héroe Mercenario. 


Pensando en alguna situaci6n que fuera légica y 
} pudiera representar una situaci6n en la que ambos 
; Y ait cuando las hojas de los robles se tornaron seastlbertas 4 pudieran enfrentarse, llegué a la conclusién de que 
\ sucedioé quea Chateau Frontiere arribé Sir Alaron ef Intrépido. a lo mis adecuado ere situar la accion ea algun terri- 
Hablendo sufrido grandes penalidades On si larga biisqueda, i torio “neutral” de los Reinos Fronterizos; pues en 


Al ibi8 enor hie Ci jor del iff ellos tanto los Duques Bretonianos como los Nobles 
Aron considero oportuno reposar en eb imtertor det castiito. Imperiales estan siempre intentando ampliar sus 


Pero a las tierras de los Reinos Fronterizos llegaron los problemas, territorios hacia las Tierras Yermas, y contratan 
en forma del salvaje Bjorn Irongrim y su ejército de mercenarios. _] numerosos Perros de la Guerra para reforzar sus 
_ Estos Norses, como otros muchos barbaros anteriormente, j= fuerzas expedicionarias. Geograficamente, los 

habian oido hablar de los sagrados tesoros custodiados tras las ati 3 

| dela capilla de Nuestra Senora con los que se bendecia 


Reinos Fronterizos estan situados muy cerca tanto 
de Tilea como de la tierra de la Caballeria; asi que 
decidi recrear un puesto avanzado bretoniano que 


, a los Nobles Caballeros que partian de Chateau Frontiere. 1 estaba siendo atacado por un grupo de mercena- 
rios, hambrientos de oro y avidos por luchar, que 
Cuando Sir Alaron se arrodillé para orar a fa Dama del Lago, regresaba de alguna guerra Imperial contra los 


el traicionero enemigo inicio el asedio. Orcos y Goblins en las Tierras Yermas... 


Los perros de la querra atacaron con hachas, flechas y arietes, n Sin embargo, al empezar a desarrollarlo, consideré 
calando las murallas con escalas. que poseia el potencial adecuado para una batalla 
Sir Alaron abandoné su vigilia Mleno de rabia interesante si se libraba entre fuerzas mas pequefnas 


Hetundtnietes sofaban u reian de losde ei de las utilizadas habitualmente en Warhammer; lo 
oft bd le ool ofensor x ideal seria utilizar unos 500 puntos, en vez de los 


_ Los atemorizados campesinos estaban a punto de abrir ef porton, q 2.000 habituales. Ademas, era la ocasi6n perfecta 
K |. cuando Alaron dijo, “iQue los paganos nos teman mas a nosotros! ‘] para incorporar en la ecuaci6n las reglas de Tuomas 
iPues nadie podré nunca decir que Frontiere | __ Pirinen sobre asedios (de las que he de confesar que 


en el dia de hoy | fue abandonado al pillaje! ” is soy un fan). Y asi es como naci6 el Asedio a Chateau 
ie Frontiere y el Cantar de Gesta que cuenta la Saga de 


Alaron de Brionne. 

_ Desde fas almenas, ef orgulloso y noble Caballero %: 
dirigid a los soldados en su valerosa defensa. -_ Despliegue 
Incluso cuando los mas cobardes empezaron a flaquear, % El asedio tiene lugar ante las murallas de Chateau 
nadie redobl6 mas sus esfuerzos que Sir Afaron! 43 Frontiere, un puesto fronterizo fortificado situado 


Ninguna de las despreciables espadas de alquiler en las salvajes y anarquicas tierras de los Reinos 
Pte Fronterizos. La batalla debe librarse en una mesa de 
en la fortaleza consiquié entrar. 


NY 150x120 cm. El mapa de la proxima pagina indica 
Irongrim y sus hordas, portando estandartes teitidos de sangre, 4 un posible despliegue para la batalla. Si ambos juga- 
eron aniquilados 0 huyeron asustados. 4 dores os ponéis de acuerdo, la disposicién de los 


h IY asi es como ese dia fueron los soldados de fortuna “qj elementos puede cambiarse; e incluso podéis gene- 


fos aes vieron obligados a pagar! rar aleatoriamente algunos elementos utilizando la 
Tabla de Generacién del Terreno incluida en la pagi- 


9 del Manual de Batalla de Warhammer. 
Extracto de la Saga de Alaron de Brionne na. Sag an ee de War 


Las reglas aplicables al despliegue y el desarrollo de 
la batalla son las mismas que en el escenario E/ 
Asalto Final descrito en las paginas 74 y 75 del 
suplemento Warhammer Asedio. La organizacion del 
ejército para este escenario se describe en la pagina 
76, aunque os recomiendo que el ejército asediado 
tenga un valor en puntos igual a la tercera parte del 
ejército asediante (o sea, que la fuerza de 
Mercenarios asediantes sea de 1.500 puntos y la 
fuerza de Bretonianos asediados sea de 500 puntos). 


Personajes Especiales 


Alaron de Brionne 
Héroe Caballero del Grial ...... 115 puntos 


Alaron inicié su busqueda del Grial cinco anos des- 
pués de la Batalla de Maraismal. Los tragicos sucesos 
que tuvieron lugar ese dia explican el porqué este 
Caballero del Grial 
jamds monta a caballo. 
Durante la batalla con- 
tra la plaga de las alima- 
fas Skaven, Criniera, la 
leal montura de Alaron, 
fue salvajemente asesi- 
nada por una gigantes- 
ca Rata Ogro. El 
Caballero juré por la 
Dama del Lago que, si 
le permitia vengar la 
muerte de Criniera y 
vivir para seguir luchan- 
do contra sus enemi- 
gos, jamas montaria 
otra cabalgadura como 
homenaje a su noble 
montura. 


M HA HP F 
SirAlaron 310m -5:.° 5. 4.4. 2 saa 


Equipo: Alaron esta equipado con una espada, 
armadura ligera y escudo. Siempre va a pie. 


Tirada de salvacion: 5+ 


VIRTUDES DE LA CABALLERIA 
Sir Alaron posee la Virtud del Grial y \a Virtud del 
Ardor Caballeresco. Consulta el suplemento 
Ejércitos Warhammer: Bretonia, paginas 48-49, para 
la descripcién de estas virtudes. 


REGLAS ESPECIALES 
Justa Venganza 


Si algin componente de la unidad en que se 
encuentre Sir Alaron muere, o si Sir Alaron es herido 
pero no llega a morir, odiard al personaje o unidad 
que haya perpetrado tan horrible crimen. 


OBJETOS MAGICOS 


Como es un Héroe Bretoniano, Alaron puede pose- 
er hasta dos objetos magicos, que puede elegir libre- 
mente de entre los descritos en el suplemento 
Warhammer Magia. 


Bjorn [rongrim 
meroe Mercenario. «25.6268 says 68 puntos 


Desde que abandon6o su gélida y yerma tierra natal 
de Norsca, Bjorn Irongrim ha luchado durante 
muchos anos como mercenario en los ejércitos de 
Kislev, el Imperio y los Enanos. Durante todo este 
tiempo se ha labrado una gran reputaci6n como 
guerrero, especial- 
mente desde que 
luch6 contra un oso 
grizzly al que maté 
con sus manos des- 
nudas. Sin embargo, 
durante esta titanica 
lucha, el oso le 
arranco una mano 
de un mordisco. Para 
reemplazarla, Bjorn 
pidio a un herrero 
que le fabricara un 
gigantesco puno con 
un pincho de hierro 
en el extremo ique 
se ato al mufnon! 
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M- -HA HP F 


Bjorn 
fonerm, 10icsoy . 5) 40 4.2.2 °S..3e8 


Equipo: Bjorn esta armado con un guantelete con 
pincho y un mangual. Su arnés de cuero se conside- 
ra que es una armadura ligera. Siempre va a pie. 


Tirada de Salvacion: 6+ 


REGLAS ESPECIALES 


Guantelete con Pincho . 


El pincho de Bjorn se considera que es una espada 
que el mercenario puede llevar sin coste en puntos 
alguno. 


OBJETOS MAGICOS 
Al igual que cualquier Héroe Mercenario, Bjorn 
puede poseer hasta dos objetos magicos, que puede 
elegir libremente de entre los descritos en el suple- 
mento Warhammer Magia. 
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Historias de Ultratumba 


Tras “dar vida” a las historias del Ni igroovante Gunther Spengler 
y sus mortales enemigos, el Cazador de Brujas Rutger Wolfrick 
y el Guerrero Sacerdote Hermano Valdemar, necesitaba un 
escenario adecuado para poder explicar cOmo se encontraron 
estos personajes sobre el campo de batalla. Al principio consi- 
deré la posibilidad de situar este encuentro en el interior de 
Mordheim, la Ciudad de los Condenados; pero al final preferi 
elegir un enfrentamiento mas convencional de Warhammer. De 
esta forma, los tres personajes se encontrarian luchando entre 
las tropas de dos poderosos Generales, iel primero, de este 
mundo; y el segundo, del otro. mundo! ; 


Inmediatamente pensé en tres batallas, basadas en los escena- 
rios descritos en el Manual de Batalla de Warhammer. A conti- 
nuaci6n he incluido las tres batallas junto con una pequena 
descripcién de la situaci6én para que puedas decidir por ti 
mismo. También es posible que leerlas te. sirva de inspiracion 
fuerzas de los No ae 3 y los 


para crear una batalla entre las fu 
nobles ejércitos del Imperio. 


Carrera cainica la Milecte 
El Gran Teogonista de Sigmar ha recibido diversos informes 
segun los cuales los Nigromai es de Nuln han vuelto a salir a la 
luz al mando de un ejército No Muerto después de una década 
de ocultarse en las Montanas Grises. Estos Nigromantes estan 
dirigiéndose con sus tropas hacia la tumba de su lider, Vallasik 
el Negro, que se encuentra en el Bosque de Reikwald, con la 


intencién de hacerle regresar de la muerte. El Gran Teogonista 
y sus tropas deben llegar primero para destruir el cuerpo de 
Vallasik de una vez por todas. Esta batalla puede representarse 
utilizando el escenario En Busca del Tesoro, en el que el tesoro 
es la tumba de Vallasik el Negro. 


_La Muerte Cabalga en Invierno 
En lo mas crudo del invierno, el pueblo de Zeven, situado en las 
heladas tierras situadas al Este del Reik Superior, es atacado por 
una horda de No Muertos. Hace un siglo, los malignos planes del 
sepulturero del pueblo fueron abortados por un valiente 


‘Caballero de Zeven. Ya hace mucho tiempo que este Caballero 


muri; y el sepulturero, expulsado de la tierra en la que habia 
sido enterrado, ha regresado para vengarse de los descendientes 
del Caballero. Esta batalla puede representarse utilizando el esce- 
nario La Batalla Final del Manual de Batalla de Warhammer. 


iVenganza o Muerte! 
re éjército No Muerto de Leiche Schw gend ha asolado los 
pueblos y villas de Ostermark y ya esta dirigiéndose a la fronte- 
ra con Stirland. El famoso General del Imperio Luther Hoff ha 
reunido bajo su estandarte una fuerza de Cazadores de Brujas, 
Flagelantes y Guerreros Sacerdote a los que impulsa el noble 
deseo de doblegar el poder de los No Muertos. Si quieres librar 
esta batalla, debes jugar el escenario Asalto Frontal, que esta 
descrito en el Manual de Batalla de Warhammer. 


Gunther Spengler utiliza sus malignos poderes para controlar una horda de Esqueletos. 


Gunther Spengler 


Paladin Nigromante .......... 235 puntos 


Algunos hombres em- 
piezan a estudiar los 
secretos de la nigroman- 
cia simplemente para ate- 
sorar nuevos conoci- 
mientos; otros lo hacen 
en un vano intento de 
salvar la vida de alguna 
persona amada. Gunther 
Spengler empezo a estu- 
diar estos  siniestros 
conocimientos por moti- 
vos puramente egoistas y 
malignos. Spengler dese- 
aba animar un ejército de 
cadaveres para dominar 
las tierras de los hombres. Ha pasado muchos afos 
buscando en los lugares mas recdénditos y peligrosos 
del Imperio, donde la magia oscura sedimenta entre 
los restos de los muertos devorados por los gusanos, 
artefactos que hubieran pertenecido a los 
Nigromantes No Muertos que gobernaban las tribus 
necrdfagas de semihumanos en eras pretéritas. Al 
contrario que las criaturas que controla, Spengler 
todavia puede contarse entre los vivos (bueno, por 
poco); y por eso siente un miedo atroz ante su pro- 
pia muerte. Como resultado de ello, esta llevando a 
cabo una intensa busqueda para redescubrir (y desti- 
lar) el elixir utilizado por los Sacerdotes Funerarios 
de la Tierra de los Muertos, con el que pretende pro- 
longar su vida tanto como le sea posible. 
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Equipo: Spengler esta armado con una espada, 
saqueada de algun tumulo. Va a pie. 


Tirada de salvaci6n: 5+ (tirada de salvacion especial) 


OBJETOS MAGICOS 
Como Paladin Nigromante, Gunther Spengler 
puede poseer hasta dos objetos magicos, que siem- 
pre son: el Talisman de la Muerte y el Craneo de 
Nathmar. 


Talisman de la Muerte 


Al contrario de lo que puede sugerir su nombre, 
en vez de causar la muerte de los enemigos del 
Nigromante, el Talisman de la Muerte protege 
a Spengler de las heridas que podrian matarle. 
Este objeto proporciona a Spengler una tirada de 
salvacion especial de 5+ contra cualquier herida 
que pueda sufrir. 


Craneo de Nathmar 


Nathmar fue un poderoso Nigromante No Muerto 
que con su ejército de seres de ultratumba aterroriz6 
los pueblos y aldeas situadas en las estribaciones de 
las Montanhas Negras. A pesar de llevar mas de seis 
siglos muerto, sus malignos poderes todavia residen 
con fuerza en el interior de su craneo. Spengler 
puede utilizar la fuerza de la inmortal voluntad de 
Nathmar, concentrada en el craneo, para obligar a la 
unidad de No Muertos en que se encuentre a mover 
de forma mas coherente de lo que seria de esperar. 
Para representar esto, la unidad aumentara en +2 cm 
su atributo de Movimiento. 


Rutger olfrick 


Héroe Cazador de Brujas ...... 130 puntos 


Rutger Wolfrick es 
un hombre obsesio- 
nado, al borde de la 
psicosis. Sus padres 
y todos sus herma- 
nos fueron asesina- 
dos por adoradores 
del Caos cuando él 
era nino. Es por ello 
que tras heredar las 
posesiones de su 
padre al cumplir la 
mayoria de edad, lo 
vendié todo para 
poder financiar su 
personal y obsesiva 
cruzada de persecu- 
ci6n de cualquier 
criatura que pueda 
amenazar a los seres mortales por medio de las arte- 
ras practicas magicas procedentes del Caos. Es temi- 
do tanto por los culpables como por los inocentes, 
que tienen buenas razones para ello, pues una vez 
paso a cuchillo un pueblo entero porque en el reba- 
no de uno de sus habitantes naci6 una oveja con 
dos cabezas. Cada dia, Rutger esta mas cerca de cru- 
zar la invisible linea que separa la demencia de la 
locura total. De hecho, con cada encuentro con los 
seguidores del mal, su union con la realidad se hace 
mas y mas tenue. 
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Equipo: Wolfrick esta equipado con una espada, 
una pistola y una armadura ligera. Siempre va a pie. 


Tirada de salvacién: 6+ 


REGLAS ESPECIALES 
Mentalmente desequilibrado 


Rutger se encuentra casi constantemente al borde 
de una crisis nerviosa a causa de los horrores que ha 
presenciado durante sus persecuciones de acdlitos 
del mal. Si muere el 50% o mas de los componentes 
de la unidad en que se encuentra, iRutger sucumbi- 
ra totalmente a sus temores interiores! A partir de 
este momento, Rutger quedara sujeto a las reglas de 
furia asesina. 


Miedo y Repugnancia 


Rutger se convirtid en Cazador de Brujas para poder 
vengar la muerte de su familia a manos de los adora- 
dores del Caos. A consecuencia de ello, odia a todos 
los sirvientes del Caos. Sin embargo, a causa de la 
terrible experiencia que vivid cuando era nifio, tam- 
bién siente un miedo irracional a las tropas que por- 
ten la Marca del Caos Absoluto; por ello, estos servi- 
dores del Caos causan miedo a Rutger. Si alguna de 
estas criaturas ya causa normalmente miedo, ia 
Rutger le causara terror! 


Supersticioso 


Nadie podra jamas acusar a Rutger Wolfrick de ser 
una persona racional. Esta cubierto de amuletos y 
pergaminos con hechizos de proteccién que le per- 
miten efectuar una tirada de salvacion especial de 
5+ contra cualquier hechizo lanzado contra él. 


OBJETOS MAGICOS 
Como Paladin del Imperio, Rutger puede poseer un 
objeto magico, elegido de entre los del suplemento 
Warhammer Magia. En el caso de Rutger, este objeto 
sera adicional a los amuletos y pergaminos que lleva 
encima para protegerse de los hechiceros malignos. 


Rermano Valdemar 


Héroe Guerrero Sacerdote ..... 130 puntos 


Como sucede con 
muchos hijos segun- 
dos de familia noble, 
Valdemar fue enviado 
al Templo de Sigmar 
en Altdorf para ser 
educado como sacer- 
dote desde muy tem- 
prana edad. Su habili- 
dad con el martillo, 
ademas de su domi- 
nio de los rituales 
sagrados del templo, 
fueron rapidamente 
reconocidos por sus 
superiores. La prime- 
ra misi6n de Valdemar 
como sacerdote, fuera de los protectores muros del 
Templo de Sigmar, le oblig6 a enfrentarse a una parti- 
da de guerra de los Hombres Bestia del Caos que esta- 
ba arrasando las tierras de su parroquia de 
Haldenburgo. Valdemar aniquil6é a toda la partida en 
una sangrienta batalla que tuvo lugar en los escalones 
que conducian a la capilla que se le habia asignado. 
Desde entonces, el Hermano Valdemar (que hace 


poco cumpli6 su cincuentavo aniversario) ha sido la 
piedra angular de muchos ejércitos Imperiales que 
han luchado contra aquellos que intentan destruir el 
poder del Culto de Sigmar. 
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Equipo: El Hermano Valdemar esta equipado con 
un martillo sagrado y una armadura ligera. Siempre 
va a pie. 


Tirada de Salvacion: 6+ 


REGLAS ESPECIALES 
Fe en Sigmar 


Desde que ingres6 en el Templo de Sigmar, la fe de 
Valdemar en el Dios-Emperador ha sido inquebran- 
table. De hecho, siempre se dirige al combate can- 
tando las Letanias de Sigmar para implorar su bendi- 
cién para los valientes hombres del Imperio. Las 
tropas que formen la unidad en que se encuentre 
Valdemar veran como su corazon se fortifica con las 
palabras del Guerrero Sacerdote, asi como con su 
ejemplo. Para representar esto, la unidad podra 
repetir cualquier chequeo de desmoralizacién no 
superado. 


Valor del Auténtico Creyente 


Su gran fe en Sigmar también significa que Valdemar 
no se ve tan afectado por los efectos psicolégicos 
como los demas hombres. Es inmune al miedo y, 
por tanto, las criaturas que causan terror tan solo le 
causan miedo. 


OBJETOS MAGICOS 


Como es un Héroe, el Hermano Valdemar puede 
poseer hasta dos objetos magicos, uno de los cuales 
debe ser el Tomo de las Plegarias Prohibidas. 


Tomo de las Plégarias Prohibidas 


Escrito por el demente sacerdote Eduard en el Ano 
Imperial de 1.662, el Tomo de las Plegarias 
Prohibidas recoge una serie de catecismos e invoca- 
ciones que son consideradas heréticas por muchas 
facciones del Culto a Sigmar. Valdemar, por el contra- 
rio, no esta de acuerdo con estas opiniones. Al leer los 
versos de este libro de plegarias, se siente reconforta- 
do por el poder de Sigmar; lo que le permite lanzar 
un hechizo de Magia de Batalla durante la fase de ma- 
gia como si fuera un hechicero. Este hechizo puede 
dispersarse como cualquier otro hechizo. A Valdemar 
deben aplicarsele todas las reglas de un Hehicero de 
nivel 1 (como la forma de elegir y lanzar hechizos). 


e7 
Conclusi6n 

Realmente, crear tus propios héroes es tan sencillo 
como esto. No es necesario que tu héroe disponga 
de ninguna regla especial. Simplemente, toma el 
perfil basico de un Héroe o Paladin de la lista de 
ejército correspondiente, dale un nombre apropia- 
do, crea una breve biografia y, de repente, ese perso- 
naje anodino habra cobrado vida. Después de todo, 
es posible que ese héroe en particular sea el que 
consiga neutralizar la carga del enemigo y decantar 
decisivamente el curso de la batalla a tu favor. 


Consulta los catalogos de Miniaturas Citadel en 
busca de una miniatura de personaje que te guste y 
crea un Héroe para dirigir a tus tropas en la batalla. 
Cuando te encuentres atrapado en guerras apocalip- 
ticas en que figuras legendarias conduzcan tus tro- 
pas de una batalla a la siguiente, y cuyas consecuen- 
cias pueden alcanzar limites insospechados, 
acuérdate de estos pequenos héroes casi anonimos. 
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